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REVI YA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENA I . RE AM YRAD 


_EXCLUSIVA! 
I 
LA OTRA FORMA 
DE DIBUJAR EN 
UN AMsrRAD PC 


Los profesionales y los aficionados 
encontrarán en «Auto Sketch» una 
herramienta invalorable para crear planos, 
dibujos y diagramas de altísima calidad, 
El mejor programa de dibujo y diseño que 
hemos visto en mucho tiempo, analizado 
paso a paso. 
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EL MEJOR JUEGO 
ESCRITO 
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LECTOR 
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MULTIBASE 3: 
LA POTENCIA 
DE LAS BASES 
DE DATOS 
(Amstrad PCW) 


De vez en cuando, aparece un 
programa que no es como los 
demás, y que merece la pena 
estudiar a fondo para exprimir, a 
través de él, hasta la última gota 
de jugo del PCW. AMSTRAD 
Semanal coloca bajo la lupa del 
análisis el «Multibase 3... 
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AVENTURA EN EL LEJANO 
OESTE tAmstrad CPC) 


u. ... 
.,...IL...... 


al 
... 


Sigue de cerca 
las andanzas de la 
peligrosa tribu de 
los indios del 
..Far West» en su 
intento de 
destruir el fuerte. 
Instrucciones y 
listado completos. 
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FACTURACION 
PARA EL PCW elll) 


Entramos casi en la recta final de nuestro 
programa de facturación, digno rival de la 
mayoría de sus émulos comerciales. 



. 'b' . r soft Despierta al 
Disfruta con el pnmer an
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0 po
 el laberinto de 
Bactron que duerme en I Y 
tus órga.nos y arte
ia A s. . d d Aburrimiento, Depresión. 
Está indicado para. nSle a , . , 
Ojo: Crea adicción, no dejarás de consumir o, 


Por fin te presentamos 
el software que esperabas 
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. etición del Grand Prix en 12 circuitos 
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eis motos disputan cada carrera Y pueden 
'ugar 1 ó 2 jugadores. . . 
bisfruta en cada carrera con la emoclon de rozar tu 
pierna con el asfalto. 
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N nca en un ordenador pudiste disfrutar tanto con 
u
 juego de tennis. Un juego de acción con una perspec- 
tiva completamente real. 
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Derechos exclusivos 
de la revista 
COMPUTING with 
the AMSTRAD 


R«:presentante para Argentina, Chile. 
Uruguay y Paraguay. Cia. Americana de 
Edicione" S.R.L. Sud América 1.532. Te!.: 
21 2464. 1209 BUENOS AIRES (Argentina). 
M. H. AMSTRAD Semanal no se hace 
necesariamente solidaria de las opiniones 
venidas por SlIS coldboradores en los anÍt.:ulo
 
linnados. Resen ados todos los den"chus. 


D, va'" <uaMo> ",mims I<,ú",.' nw ""ian un pwgmma "U¿ 
por su calidad destaca considerablemente sobre la media, aun dentro de la 
línea de buenos programas que sin cesar llegan a nuestra redacción. Es el 
¡;aso de un juego para los CPC, llamado "Panio;, con una acción y unos 
gráficos completamente profesionales, 
Este juego nos ha sumido en un grave dilema, ya que, a pesar de que 
gran parte está escrito en lenguaje máquina, su excesiva longitud le hace 
impublicable e "intecleableJ>. Pensamo.f que es una verdo.dera lástima que 
una creación tan bien hecha se pierda en el olvido, por lo que hemos 
optado por una solución salomónica en la revista publicamos una breve 
descriPción del Juego, junto con: abundantes fotos que le permitan al lector 
hacerse una idea exacta de su calidad, y unos cuantos trucos que hemos 
descubierto a lo largo de divertidas horas de bregar con "Panic1>. 
El Juego, íntegro, se publica en la cinta número 16 de AMSTRAD 
Semanal, correspondiente a los ejemplares 61-64, ambos inclusive. 
Obviamente, la cinta incluye también todos los programas de especial 
relevancia de las cuatro revistas, 
.Vuestras secciones habituales están presentes, como de costumbre, y 
continúa la «serie" de jacturacion para el PCW con más módulos que 
constituyen el programa de Justo Plá, 
Probamos, también con nuestra mira puesta en el PCW, un excelente 
programa de RPA, el «Multibase 3,,; una muestra más de la inmensa 
multitud de maneras para sacarle partido a esta máqu
'na. 
El tema estrella de este número, tiene que ver con el Amstrad PC 
1512, y versa sobre el diseño asistido por ordenador, CAD para los 
anglófi.'los, mediante el estudio exhaustivo de un programa, llamado 
"AutoSketch" que, a mi juicio, justifica plenamente el titular de portada 
Realmente, es la otra fonna de dibujar en un Amstrad PC 
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Logo y Pilot 
de SB para 
Amstrad PC 
y compatibles 


Software de Base, empresa 
española de software, acaba de 
presentar dos lenguajes, el 
Logosb y el Pilorsb. El primero 
está dedicado a los niños como 
camino para introducirse en el 
mundo de la lógica y las 
matemáticas, aprender a 
programar y lograr un manejo de 
la tecnología moderna. Este 
lenguaje es una aplicación en 
castellano de Logo y está 
subvencionado por la Dirección 
General de Electrónica e 
Informática y la Comunidad 
Autónoma de Madrid. 
Actualmente, se está utilizando 
ya en diversos centros del 
Ministerio de Educación y 
Ciencia, dentro del proyecto 
ATENEA. 
El segundo de estos lenguajes 
está dedicado a los profesores o 
autores de cursos asistidos por 
ordenador para que puedan 
programar fácilmente dichos 
cursos. Es la aplicación en 
castellano del Common Pilot. 
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El nuevo 
ordenador 
de 
Sinclair, 
un secreto 
que ya 
es a voces 


T al y como anunciábamos 
hace algunos números, el rumor 
de que Sinclair continúa 
trabajando en el desarrollo de 
una nueva máquina es cada vez 
más fuerte. Según nuestras 
informaciones, llegadas 
directamente de Gran Bretaña, 
Sinclair está preparando un 


El futuro 
informático 
está en España 
T andon Computer, una 
compañía californiana de 
ordenadores personales y 
periféricos, está convencida de 
que España será, dentro de unos 
años, uno de los mercados 
europeos más importantes en esta 
materia y, por lo tanto, ha 
decidido que cuando ese 
momento sea una realidad ellos 
deben ser ya una empresa 
consolidada en el mercado 
español. Su objetivo inmediato es 
controlar el 10 por 100 del 


'. , 


nuevo ordenador para presentado 
en la feria del próximo mes de 
febrero, según el propio Clive 
Sinclair. Aunque todavía no se 
conocen las características de la 
nueva máquina, se sabe que no 
será compatible con el PC de 
IBM. Lo más probable es que 
esté basada en la estación de 
trabajo de gráficos que estaba 
siendo desarrollada por Sinclair 
cuando, a raíz dc los problemas 
económicos de 1 Y85, vendió parte 
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de su firma a Amstrad. 
Posiblemente contará con dos 
cpu, un sistema Z80, pero con 
gráficos avanzados, y bancos de 
memoria de vídeo con un 68000 
de Motorola, y un avanzado 
sistema de color CAD-CAM con 
gran capacidad de zoom y alta 
resolución panorámica. 


mercado para 1988. Siempre y 
cuando, claro está, nosotros nos 
dejemos. 
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El mantenimiento 
del ordenador 
personal 


l. Graham 
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El man 'eminimiento 
del ord 'nador 
person 
 1 


L 


,1 es que cuando se 
imer ordenador 
,f' tenga ni idea df' 
1 o y mantenerlo. Por 
01 11al Gustavo Gili, S. 
A. t, publicado este libro de I. 
Traham en el que se explica de 
una forma sencilla y gráfica la 
mejor manera de lograr que 
cualquier usuario, por inexperto y 
novato que sea. pueda mantener, 
cuidar y alargar la 
vida de su 
ordenador, además 
de resolver los 
problemas él 
mismo, sin tener 
que recurrir a un 
especialista, si no 
cs necesano. 
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Más de doscientos 
programas educativos 
de Plotsoft 


Plotsoft ha creado más dc 
doscientos programas educativos, 
siguicndo las directrices marcadas 
por el Ministerio df' Educación y 
Ciencia con el proyccto ATENEA. 
Los programas están dedicados a 
las materias propias de las etapas 
de EGB y COU, especialmente a 
aquéllas en las que es necesario un 
trabajo más continuado y práctico 
para afianzar los conocimientos. 
por ejemplo la lengua o las 
matemáticas. 
Su mejor cualidad es que se 
adaptan al nivel de cada alumno 
en las diferentes materias y tiene 
diferentes programas, cada vez más 
complicados. Además, ayuda a 
desarrollar la red informática que 
dotará a los centros educativos con 
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un instrumento que eduque a la 
vez que se aprendc informática de 
una mancra sencilla y útil. 


Proa instala el disco duro 
para el PC de Amstrad 


Proa-Compugraf, S. A., 
compañía dedicada al desarrollo 
de software y a la distribución 
dc Hardware, ha sido la 
empresa elcgida por Indcscomp 
para la instalación de discos 
duros en el Amstrad PC-1512. 
Tras una 
selección en la 
que se han 
probado más dc 
veinte marcas 
distintas y en la 
que, según las 
informaciones 
facilitadas por 
Proga, S. A., se 
ha valorado la 
relación 
calidad/precio, 
las marcas 
elegidas han 
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sido Nec y Olivetti. 
La instalación dc estos discos 
lleva incluido un ventilador en 
el interior del equipo. que 
solucionará los problemas de 
calentamiento que se achacaban 
al Amstrad PC, cuando 
fimcionaba con una unidad df' 
disco fijo. 
La unidad de disco viene 
respaldada por una garantía de 
un año. por la propia casa 
Proa-Compugraf, S. A., y será 
la ofrecida por Indescomp hasta 
que el propio disco duro de 
Amstrad llegue a nuestro país, 
cosa que sucederá en el mes df' 
abril. 
El precio de la configuración 
con disco duro distribuido por 
Indescomp, no se va a ver 
modificado, respetándose el 
precio anunciado inicialmcnte. 
Para aquellos que ya dispongan 
de un PC sin disco duro, Proa 
realiza la instalación de éste 
incluycndo también el ' 
ventilador, por un precio total 
de 120.000 ptas, + IV A. 
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Zombi 


U bi Saft y Saft Express 
presentan un nueva juega can tadas 
las ingredientes de terror que se 
pueden encontrar en una histaria 
de muertas vivientes a zombies. 
Las muertos han empezada a 
salir de sus tumbas y a matar sin 
que nadie sea capaz de explicarse la 
razón. La cierta es que una serie de 
personas se encuentran aisladas y 
tienen que huir. de la ciudad en un 
helicóptero; pero, antes, deben 
encontrar gasalina. Sin ella están 
candenadas a eanvertirse en 
zambies. 
La mayar sarpresa del juega es la 
alta calidad que han can seguida en 
las gráficas y el calar. Cama 
muestra, es digna de destacar la 
pantalla de presentación. 
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Top Gun 
Si te ha apatecida siempre 
canvertirte en un intrépido pilata, 
Ocean y Erbe lanzan este juega 
para ti. 
Sube a las mandas del caza F-14 
"Tomcat» y utiliza sus safisticadas 
sistemas afensivos y defensivas para 
destruir los tres avianes del 
enemiga antes de que él te destruya 
a ti. También puedes aptar por 
jugar contra atra compañero., en 
vez del ordenadar. 
El juega tiene gráficos vectoriales 
en tres dimensiones y la pantalla 
dividida en das. 
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Breakthru 


Can este arcade de US Gald, 
distribuida par Erbe, puedes 
canvertirte en un hérae nacianal. 
Para canseguida necesitas valar y 
serenidad. 
Las enemigas han capturada el 
PK430, un avión supermadema y 
revolucianaria. Tu misión es 
recuperada, introduciéndate en las 
líneas enemigas baja un fuego. de 
lanzallamas, helicópteros, minas... 
Pero cantarás can la ayuda del 


.. 


I " B FI-=:R 
 RU I . ' 
' '------JL---.l 


I 
UI 

 



 .<> .. , 
.. 
 
 
.., - y---].. 


vehículo. más safisticada del mundo. 
La misión es vital. Si no. llegas las 
cansecuencias pueden ser muy 
desastrasas. 
Las gráficas, el calar y el 
mavimienta san buenas 


Thanatos 
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T hanatas el destructar es la 
navedad de Erbe can la que padrás 
dominar y controlar al dragón, 
destinada a luchar eternamente 
cantra las fuerzas de ultratumba. Es 
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coma un cuento de hadas en el que 
una princesa, Eras, acampañará al 
dragón guiándala y recagiendo tada 
lo necesaria para que cuando. 
lleguen al caldero, hagan el canjuro 
que permitirá al dragón ser atra vez 
una persana. 
Pracura que las ataques de 
caballeras, dragones a las 
desprendimientos de las rocas no 
maten al dragón; tampoco. debes 
dejar que la princesa se caiga, 
porque sin ella, el dragón no. puede 
cantinuar su viaje y tiene que 
val ver a recogeda. 
Las gráficas y el calor están muy 
bien hechas, resultando. tan 
hermosos como la historia del 
dragón y la princesa. 


Asterix 


Las aventuras de Asterix, 
Panoramix, Obelix y compañía, 
parece que no. pasan de mada y 
cada vez tienen más seguidares 
incondicianales. 
En vista de ella. Erbe ha sacado 
una versión de estas clásicas 
aventuras del cómic para que tu, y 
tu ordenador, padáis disfrutar 
venciendo. a las romanas. 
En este caso tenéis que reunir las 
trozas del caldero en que está la 
pócima mágica que, en un 
mamenta de ira, fue destruido en 
mil pedazas por una patada de 
Obelix. Y tiene que ser rápida, ya 
que sin él no. se puede hacer la 
pación y tada el pablada estaría en 
peligro. Can la ternura que inspira 
el persanaje y las buenas graficos y 
calores, no. es difícil olvidar el 
tiempo. mientras jugamas, cama 
antes lo alvidábamas mientras 
leíamas. 
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Rutinas especializadas 
para la impresión de gráficos 


Continuando con la serie de capítulos dedicados al estudio de la 
pantalla de nuestro Amstrad, dedicaremos el de hoy a confeccionar 
una rutina que sea capaz de imprimir gráficos realizados por nosotros 
mzsmos. 
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icha rutina 'deberá ser capaz de pintar 
cos d alquier dimensión en el lugar de la 
que se le indique, tomando el gráfico de 
lrección de memoria en que se encuentre 
almacenado. 
Dado que los gráficos que se podrán imprimir 
a través de nuestro programa podrán tener 
cualquier dimensión, deberemos elegir en primer 
lugar el formato en que deberemos almacenados 
en memona. 
Para ello, escogeremos una forma de 
almacenamiento «standar», de forma que sea cual 
sea la dimensión de nuestro gráfico, no impida el 
funcionamiento correcto de la rutina de 
impresión. 
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Supongamos pues que deseamos almacenar un 
dibujo de dimensiones 2 x 4, (2 byte s de alto por 
4 bytes de ancho) 
Almacenaremos en la primera dirección de 
memoria eleg-ida el primer byte del gráfico. A 
continuación, tomaremos los que le siguen 
horizontalmente hasta terminar la primera línea, 
U na vez acabada, continuaremos almacenando 
los de la siguiente línea del mismo modo, 
Vamos a construir pues, la rutina capaz de 
tomar estos datos de la memoria e imprimirlos en 
pantalla. 
Las condiciones de entrada de nuestra rutina 
deberán ser las siguientes: 


DEFINICION GRAFICO... 
DIMENSIONES. . 
COORDENADAS. . . . . . . . . . 


REGISTRO IX 
REGISTRO BC 
REGISTRO DE 


Además de estas condiciones iniciales, 
definiremos dos etiquetas que serán utilizadas 
dentro de nuestra rutina, estas son: 


ANCHO, . . . .. ANCHURA DEL GRAFICO 
AL TO. . , . . . ALTURA DEL GRAFICO 


Lo primero que debereII!0s hacer, será calcular 
la dirección de pantalla correspondiente a las 
coordenadas indicadas por el registro doble DE, 
Para ello, cargaremos el registro HL con la 
dirección inicial de pantalla menos 80 
(#COOO-80). A este valor le sumaremos la 
coordenada horizontal más la coordenada vertical 
multiplicada por 80. 
LD HL, #COOO-80 
LD B,D 
LDD,O 
DEC E 
ADD HL,DE 
LD DE,80 
S_BUC 


En este momento tenemos en el registro doble 
HL la dirección de pantalla a partir de la cual 
deberemos empezar a imprimir el gráfico. 
Seguidamente tomaremos la altura del gráfico 
(entendiendo por altura el número de caracteres 
que posee verticalmente) y lo multiplicaremos por 
8, ya que cada carácter está formado por 8 bytes. 
LD A,(AL TO) 
SLAA 
SLAA 
SLA A 


El valor obtenido por estas últimas operaciones 
lo cargaremos en el registro B, formando con este 
bucle que se encargará de la impresión del 
gráfico. 
De esta forma imprimiremos la primera línea 
horizontal de nuestro dibujo. 


...... 


Código 
MAQuINA 


Para calcular el siguiente byte en dirección 
vertical, deberemos tener en cuenta dos 
posibilidades: 
- Encontrarnos en el último byte de un 
carácter, 
- Encontrarnos en cualquier otro byte. 
En el primer caso, deberemos conocer la 
dirección del primer byte de ese mismo carácter y 
sumarle 80. con lo que se obtiene la dirección 
descada, 
En el segundo caso, deberemos sumar la 
dirección actual, el valor 2048, que es la distancia 
que separa a dos bytes de un mismo carácter. 
Para poder discernir en cualquier momento 
cuál de las dos posibilidades debemos ejecutar, 
deberemos fijamos en el byte más significativo de 
la dirección de pantalla actual. Dicho byte se 
encuentra en el registro H (ya que en HL 
tenemos en cada momento la dirección de 
pantalla). 
Este byte tiene la forma que se indica a 
continuación gráficamente: 
11 XXX XXX 


Los byte s que nos interesan a nosotros serán 
los bytes 3, 4 y 5, ya que ellos nos indicarán si 
nos encontramos en el último byte de un carácter 
o no. 


11XXXXXX 
76543210 


PROGRAMA CARGADOR 
10 FOR N=&A000 TO &A053 
20 READ A:SUMA=SUMA+A 
30 POKE N,A 

: 


UMA<}&lE22 THEN PRINT .ERROR 
EN DATAS. 

 
2 3 
60 DATA 17,5,5,221,

,2
 , 
70 DATA 1,2,2,237,67,81,160 
80 DATA 33,176,191,66,22,0,
9 
90 DATA 25,17,80,0,25,16,25

 
100 DATA 58,82,160,203,39,20
,
9 
110 DATA 203,39,71,24,21,124,;
0 
120 DATA 56,254,56,40,6,124,1 
130 DATA 8,103,24,8,17,80,0 9 
140 DATA 124,238,56,103,25,197,22 
150 DATA 58,81,160,7
,2

'

*'
25 
160 DATA 119,221,35,
5, , 
' 
170 DATA 193,16,216,201,0,0,
2 


"'- 


Para que tus dedos 
no realicen el fraba¡"otluro, M.H. AMS- 
fNAO lo hace por fl. Todos los listados que mduyan 
este logof¡po se encuentran a tu r1isposioón en un c(j'S- 
seffe mensual, solicilonoslo. 



Esta rutina permite imprimir 
un gráfico en pantalla 
de cualquier dimensión 


Así pues, si todos (bytes 3, 4 Y 5) están a uno. 
ello indicará que nos encontramos en el último 
byte de un carácter, por lo cual, deberemos 
sumar el valor 80 a la dirección de pantalla 
correspondiente al primer byte de dicho carácter. 
Para ello, pondremos a cero los byte s 3, 4 Y 5 
del registro H, y a continuación sumaremos el 
valor 80 al valor actual del registro doble HL. 
Esta operación se deberá hacer de la siguiente 
manera desde código máquina: 
LD DE,80 
LDA,H 
XOR 56 
LD H,A 
ADD HL,DE 
En el caso de que cualquiera de dichos bytes 
no esté a uno, ello indicará que nos encontramos 
en un byte que no corresponde al último del 
carácter. por lo cual deberemos sumar a la 
dirección actual de pantalla el valor 2048 o, lo 
que es lo mismo, sumar el valor 8 al byte más 
significativo de dicha dirección ya que: 
8 x 256 = 2.048 


INC IX 
INC HL 
D.JNZ P _BUC 1 
POP HL 
POP BC 


Una vez finalizada la ejecución de este bucle, 
el control del programa es tomado por el bucle 
principal, que se ejecutará tantas veces como 
?ytes. d
 altura contenga el gráfico que se desea 
lmpnnur. 


Por lo tanto, sumaremos 8 al registro H, que 
es el que contiene el byte más significativo, 
Esta operación se realiza de la siguiente forma 
en nuestra rutina: 


LDA,H 
ADD A,8 
LD H,A 


Por último, únicamente nos queda por ver la 
forma en que se imprimen en pantalla cada uno 
de los datos que se encuentran en la memoria, 
que son los que definen nuestro gráfico. 
Esta operación se n;aliza dentro de un bucle, 
en el cual se toma la dirección del gráfico a 
través del registro indexado IX, y se coloca en la 
dirección a la que apunta el registro doble HL 
que contiene la dirección de pantalla, 
Antes de entrar cn
ste bucle, deberemos 
preservar los registros Be:: y HL, para 
posteriormente recuperar "U valor a la salida del 
bucle. 
Esta operación desde código máquina se realiza 
de la forma que apunt4imos a continuación: 
, 
COLOC: :/ PUSH BC .. 
( , PUSH HL 
,LD A,(ANCHO) 
LD B,A 
, LD A,(IX + O) 
LD (HL),A 


l'_BUC¡ 


1 AMSTRAD ,\mlti1laf 


LISTADO ENSAMBLADOR 
#AOOO 
DE, #0505 
IX,1000 
BC,tW202 
(ANCHO) , BC 
HL,#COOO-80 
B,D 
D,O 
E 
HL,DE 
DE,80 
HL,DE 
S_BUC 
A, (SALTo) 
A 
A 
A 
B,A 
COLOC 
A,H 
56 
56 
z,P_PAS 
A,H 
A,8 
H,A. 
COLOC 
OE,0080 
A,H 
56 
H,A 
HL,DE 
BC 
HL 
A, (ANCHO> 
B,A 
A, <IX+I0) 
(HL) ,A 
IX 
HL 
P_BUCl 
HL 
BC 
P_BUC 


10 
20 
30 
40 
50 
60 


ORB 
LD 
LO 
LD 
LD 
LD 
LO 
LD 
DEC 
ADD 
LO 
ADD 
OJNZ 
LD 
SLA 
SLA 
SLA 
LD 
JR 
LD 
AND 
CP 
JR 
LD 
AOO 


70 


80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
lBO 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 


S_BUC: 


P_BUC: 


260 
270 
280 p_PAS: 
290 
300 
310 
320 
3:>0 COLOC: 
340 
350 
360 
370 P _BUCl : 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 ANCHO: 
470 ALTO: 


LD 
JR 
LO 
LD 
XOR 
LD 
ADD 
PUSH 
PUSH 
LD 
LO 
LD 
LD 
1NC 
INC 
DJNZ 
POP 
POP 
OJNZ 
RET 
DEFS 1 
DEFS 1 



¿ Es primo? 


Uno de los capítulos más mágicos y atractivos que se esconden bajo 
la irreductible aritmética) es el que se dedica al estudio de los números 
primos. Para calcular si un número es o no primo, existen numerosos 
sistemas) complicados y simples) rápidos y lentos. En esta ocasión 
analizamos uno de ellos) y esperamos) que duda cabe) las múltiples 
. . /- . 
verszones que os anzmezs a envzarnos. 


El progcama que p,e",ntamo, a cont;nuación, 
aparte de su esmerada estructuración, presenta la no- 
vedad de ser compatible para toda la gama de orde- 
nadores Amstrad: CPC, PCW y PC1512. 
Desde antiguo, los aficionados a las matemáticas 
han sentido una atracción irresistible hacia los nú- 
meros primos. El primer intento serio para calcular 
si un número es primo o no lo realizó Eratóstenes 
con su método de Criba, era
 los tiempos de la Gre: 
cia clásica. 
A partir de entonces se han realizado numerosos 
estudios dirigidos a demostrar diversas e interesan- 
tes propiedades, que en su mayoría han quedado aún 
por demostrar. 
Para los que no lo sepan, diremos que un número 
es primo si sus únicos divisores son él mismo y la uni- 
dad. Así, el 13 (lagarto..., lagarto.. ,) es primo, puesto 
que sólo da división exacta al ser dividido por el 1, 
la unidad, o el 13, él mismo. 
El sistema que utilizaremos en esta ocasión, es muy 
sencillo. Veámoslo paso a paso: 
Línea 10. Borramos la pantalla. Los que utilicen 
un CPC, sería conveniente que trabajasen en modo 
2 (MODE 2), para que quepan más datos. 
Línea 20. Solicitamos mediante la típica senten- 
cia de petición de entrada, INPUT, el último número 
entero hasta el que queremos chequear la primali- 
dad. 
Línea 30. Abrimos el bucle donde vamos a reali- 
zar el rastreo. Establecemos un incremento de 2, para 
saltarnos los números pares. Evidentemente los pa- 
res no son primos, pues son divisible s por 2, así que, 
¿para qué perder el tiempo? Salvo, claro está, el nú- 
mero 2, que sí que es primo. 
Línea 40. Establecemos la variable divisor, con 
el valor 3. 
Línea 50. Asignamos a la variable primo$, el va- 
lor cierto. En nuestro sistema vamos a suponer que 
los números en un principio son primos, ya se sabe 
el beneficio de la duda y aquello de mientras no se de- 
muestre lo contrario... 
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Línea 60-90. En el bucle que se abre con esre 
WHILE es donde miramos realmcnte-si un número 
es primo o no. Lo que hacemos es dividido por los 
posibles divisores, y ver que realmente no es divisi- 
ble. En el caso de que por alguno de ellos fuese divi- 
sible, la variable primos se cargaría con el valor de 
FALSO, con lo que saldríamos del bucle, en el caso 
de que el divisor sea mayor que la raíz cuadrada del 
número que estamos analizando, podemos asegurar 
que el número es primo. Dejo al lector comprobar 
por qué no tenemos que llegar hasta el mismo, para 
comprobar que no es primo. 
Línea 100. En el caso de que haya pasado la prue- 
ba de fuego antes descrita, se imprime el número. 
Hemos elegido el formato" ####" para imprimido. 
con lo que obtendremos una buena presentación en 
pantalla, con todos los números primos alineados. 
Línea 110, Cierre del bucle. 
Esperamos que el programa os haya resultado claro 
e insistimos en que os animéis a enviarnos nuevas 
versiones, más rápidas o atractivas. 
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Pachotes, 
la tribu salvaje de Ohio 


Por Guillermo y Eduardo A lonso Izaga 


Esta vez) la historia va de indios... 
 claro, siguiendo la tradición) 
nuestro héroe (un cow-bf!Y de pura cepa) tiene la obligación moral de 
terminar con todo ser vivo que luzca una hermosa pluma en la azotea. 
Pero como los pachotes (tribu legendaria de Ohio) no están por la labor; 
intentarán proporcionarle una sesión de peluquería gratis. 
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TECLADO 
(Q) . 
(A) 
(O) 
(P) 
(Space) 


Arriba 
Abajo 
Izquierda 
Derecha 
Disparo 


L a acción '" de'arcolla en el má, tipico 
fuerte estadounidense, que deberemos proteger a 
costa de nuestras vidas, puesto que los indios nos 
atacarán sin piedad por cualquiera de las tres 
plataformas de que consta la pantalla. Y, por si 
fuera poco, de vez en cuando aparecerá alguna 
flecha, tipo incordiante, contra la que no 
podremos hacer nada... Mas no pierdan la 
esperanza tan pronto, puesto que nuestro «Y on 
Guain» particular posee un arma 
revolucionaria..., un winchester del 1690 con una 
recámara para dos balas, o sea, una auténtica 
metralleta, Eso sí, balas no nos faltarán, puesto 
que cuando cualquiera de las dos de que 
disponemos se salga de la pantalla, o se cargue a 
un indio, volverá automáticamente al rifle. 
Nuestra misión no acabará hasta que nos 
carguemos a los 130 indios que componen la 
tribu pachote. Cada 300 puntos pasaremos a otra 
fase con mayor dificultad. 
Los marcadores de la pantalla son: 
V = Vidas de que disponemos. 
B = Balas que tenemos en la recámara de 
nuestro rifle. 
P = Puntos, obteniendo 10 por cada indiu 
mandado al otro barrio, 
Otra cosa: si quieren ver la sorpresa final que 
aguarda a quien consiga acabar con la tribu, 
paren el programa y tecleen «RUN 1900», cosa 
que no les aconsejamos, 
El menú del programa permite no sólo ver las 
instrucciones, sino también elegir el número de 
vidas y fase con las que se va a jugar. 
y ya por último, sólo nos resta decir que, SI se 
les hacen pesados los títulos que aparecen al 
finalizar la partida, pueden volver al menú 
pulsando «SPACE», 
Bueno, esto es todo. Esperamos que disfruten 

')n nuestro programa. 
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.. 

 
.. 
..J 



 
1 

 


1 


./ 



70-120 
140-220 
240-440 
460-520 
540-700 
720-800 


820-870 


890-930 


950-990 


1010-1050 


1070-1170 
1190-1340 
1360-1450 
1470-1590 
1610-1660 


I 


1680-1730 
1750-1810 
1830-1890 
1910-2120 


. 


r 
. 


2140-2240 
2260-2390 
2410-2500 
2520-2780 
2800-2880 
2900-3260 
3280-3300 
3320,3350 
3370-3390 


. 


.. 
.. 


J 


3410-4440 
4460-4480 
4500-4590 
4610-4650 


SUBRUTINAS 


Matrices y variables que sólo se leen una vez. 
Principales subrutinas del juego. 
Dibujar pantalla del juego. 
Variables que se leen más de una vez. 
Programa principal. 
Imprimir vaquero en la pantalla, así como al- 
gunos objetos. 
Producir el movimiento a la izquierda del ; , 
 I 
vaquero. 
Producir el movimimiento a la 
cha del 
vaquero. 
:\1ovimiento ascendente del ascensor y del 
vaquero. 
Movimiento descendente del ascensor y del 
vaquero. 
Disparo del vaquero. 
Imprimir nuevo indio en la pantalla 
 I 
Producir el avance del indio. 
Crear nueva flecha y producir su movimiento 
Restar una vida y enviar el programa al final 
en caso de que las vidas sean O. 
Producir movimiento en la bala. 
Borrar al indio de la pantalla. 
Presentación de cada fase. 
Producir final del juego en caso de que gane- 
mos la partida. 
Melodía del juego. 
Menú principal. 
Puntuación final obtenida. 
Imprimir los mensajes de fin de juego. 
Dibujar lápida si nos matan una vida. 
Instrucciones. 
Escribir frases letra a letra. 
Producir pitido. 
Hace desaparecer un conjunto de frases, 
e1evándolas. ¡ I 
Gráficos. ; i 
Parar melodía y volver al menú. ' i 
Submenú de vidas y fase. ' , 
Limpiar la pantalla si paramos el programa. ! I 


fase 
vida 
indio ( 
punt 
phi ( ) 
pl ( ) 


bala ( ) 
situ ( ) 
pb ( ) 
ph 
pv 
posición 
mum 
Ilecha 
(bal) 


suma 


alt 


altura 


parar 


fin 


t$, c$ 


pf 
tecla 


e1e 


VARIABLES 


Fase en la que nos encontramos. 
Vidas que nos quedan. 
Indica si el indio está vivo o muerto. 
Puntos. 
Posición horizontal del indio. 
Indica la platalorma por la que avanza el 
indio. 
Indica si se ha disparado la bala, o no. 
Situación horizontal de la bala. 
Coordenada vertical de la bala. 
Posición horizontal del vaquero. 
Posición vertical del vaquero. 
Coordenada horiLOntal dc la Ilccha. 
Número de balas de que disponemos. 
Indica si la Ilecha ha sido disparada, o no. 
Indica qué bala debe moverse 
Indica si el indio puede aparecer sin tapar a 
otro. 
Nos dice en qué plataforma va a salir la 
flecha. 
Coordenada vertical de la Ilecha 
(ALT x 16 + 9). 
Indica si se puede parar la música cuando ter- 
mine el estribillo al terminar la partida. 
Indica al ordenador, cuando ha terminado el 
estribillo, que pare la música y vuelva al 
menú. 
Indican la frase que el ordenador debe impri- 
mir letra a letra. 
Posición de la Ilecha en el menú. 
Indica si se ha pulsado una tecla al elegir el 
número de vidas o fase. 
Indica en qué opción nos encontramos en 
cualquiera de los submenús. 
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@

@@
@
@@@
@@@@@ 180 BOIU 2260:' @@@@ PRESEN1ACluN y M 
20 
@ tuUA
úU ANu 
ILLrt A. @@ £NU 0
0@ 
30 @@@ PRESEN1AN @@@ 190 6uSV8 1830: ' 
@
 NUEVA FASE @@
 
40 @@
@
@@@@ PACHuf£S 
@@@@@@@@ 200 GúSVB 240:' @@@ 9IBUJAR PANTALLA 
&0 @@

@@@
@@@@@@@@@@
@@@@@@@@@ DEL JUt6Ú @@
 
60 210 GúSuB A60:' @@@ VARIABLES QuE St 
iO @@
 DIMEN$IuNAk MAlkICES y VARIA LEEN MAS 
E UNA vEZ @@@ 
£LES QUE Nu S£ LEEN MAS @@@ 220 6uSUB 540:' @
@ P. PHINC!PAL @@@ 
80 ' 230 
90 fASE=l 240 ' @@@ DIBUJAR PANiALLA DEL JUEGu 
iúO VID!\=3:úIM INúIú(6):PiJN1=0 @@!! 
110 úIM PHI(6J:úIM PL(6) 250 
120 DIM BALA(2):úIM SITU(2¡:DI
 PB(2) 260 MuúE O:CLS:BúRDER O:INK 0,0 
130 27Q LúCAfE 1,2:P£N 3:PAPER 5:PRINf CH 
140 
@
 SUBRUIINAS @@@ H$(99)¡CHR$(98)¡CHR$(99)¡CHR$(98)¡CHR 
150 $(99);CHR$(100) 
160 ON BREAK GuSUB 4600 2&0 PAPER 3:PEN 5:LúCAIE 1,3:

INl CH 
170 GúSUB 3410:' @@@ DAfAS GRAFICAS @. R$(91)¡CHR$(92);CHR$(93)¡CHR$(91);CH
 
@@ $(92)¡CHR$(93):LúCATE 1,4:PkINT CHR$( 


Serie 
OR- 


Poro quetus dedos 
no realicen eltrabaioduro, M.H. AMS. 
TRAD./o hace por ti. Todos los listados que incluyan 
este logolipo se encuentran a tu c1ispc¡SlCIdn en un cas- 
settemensuol. sofidtonoslo. 


94)¡CnR$(95¡;CHR$
96);Ch
$(94);C
H$(S 

)ilHk$
96)¡CH
f(94): 
290 LuCAii 1,5:PRINf CHR$(91)jChR$(92 
)¡CHH$(93)¡CHH$(91).CHR$(92)¡C
R$(93) 
¡CHK$(91)jCHH$(92; 
300 LúCAlf 7,3:PAPEk 5:
EN 3:PRINl Ck 
K$(97):LúCAi£ B,4:PRINf CHR$(91):luCA 
lE 9,5:PRINT CHR$(97) 
310 PRINf CHR$(22};(HR$(1):Pt
 5:LúCA 
lE !,3:PRINi GHR$(9i):LVCA1t B,4:f
r
 
T CHR$(95):LúCAfE 9.5:PRINf CHR$(93 i : 

RIN1 tHR$(22)j(H
$(O) 
320 INK 4,26:P£N 4:fNK 14,13:PAP£R 14 
:fuk K=6 TU 23:
úk 6=1 lu 6:LúCAlt G, 
K:PRINf CHR${lOll:NEXr G:N£Xf K 
330 PtN 1&:INK 15,4:yAPlR 14:luCAil 6 
,6:PRINT CHR$(lOlJ:LUCAf£ 6,7:PRINf e 
HR$(lúl):
UH r=11 iu 17 SlfP 6:fuR 6= 

 Tú 2:LoCAíE 6,F+G:PRINf CHR$(lúl):N 
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HT G:
BT f 
340 lúCAfE 6,23:PRINr CHR$(lú1j:lOCAr 
l 6,24:PHINi CHk$(lúl) 
350 PEN 7:PAP£R 6:SUEL=3:FúR 
=12 iú 
24 SlEP 6:fuk 6=106 Tú 108:lOCATE SUE 
l,
:PRINT CHR$(G):SU£L=SU£L+l:N£Xr G: 
SUlL=3:NEXT f 
360 PAPER 8:PEN 10:iNK 10,3:LÚCAr£ 1, 
24:PRINl CHR$(113);CHH$(113) 
370 PAPER 10:P£N i2:
úR f=12 Tú 24 Si 
EP 6:fúR G=B TO 20 SlEP 2:luCA1E b,t: 
i
 6<20 iH£N PRINf CHR$(105)jCHR$(103 
) ELSE PRINl CHR$(105) 
380 NEXT G:NEXT t 
390 PAPER 5:PEN lO:fu
 f=12 lú 18 SlE 
P 6:LúCAT£ 7,f:PRINT CHR$(i04):N£Xf: P 
APER iO:PEN 12:luCAlt !.24:P
IN¡ CHH$ 


llCt:3j 


400 PRINI#O,CHH$(22);CHH$il):PEN 10:L 
uCATE 3,B:PK!NT CH
$(ii4);CHR$(115):v 
lN 13:LUCAiE 3,B:PRINl CHKf(150);CHK$ 
(151i:PRiNT
O,CHR$(22)jCHR$(0) 
410 lúCA1E 9,3:PAPE
 S:PEN l:PRINl C
 
R$
i02}:LJCAff 14,3:P
!Nf CHR$(102):L 
úCATE 1/,3:PriINi CH
$(12ú):LOCA1E 17, 
2:?RINf CHR$(119):LÚCAfE lB,S:PRINf e 
!iti$( 1 un 
420 LuCAit 16,7:PRINT CHR$(1ú2):LuCAi 
f 12,6:P
IN¡ CHR$(102) 
4:3(, P
!f'iiI!O, CHHi(22);Ui
:f(1):
'!:.N 1iJ: 
LJCAf£ 

,3,17:P
INT CHR$(116);CH
$(1 
17}:PlN 5:PRINT#0,CHR$(22);CMf¡$(0):PA 
P£R 3: LuCAf E 4,22:PRINT CHfliil09i;CHR 
\(110):LUCAiE 4,23:PkINl CHk$(111}¡CH 
R$(1W 
440 Ht.TIJRN 
450 . 
460 " @

 VAHIA8LES QVl SE LtEN 
A$ D 
£ Ut.iA ve 


 
4/1:; , 


4BO PH=1:PV=23:

H H=l lu 
:
HI(
)=19 
: I
jI;JOi)=i):N£X f 
490 f'l¡SICIliN=lS 


500 FúR $=1 fD 2:SIfu(S)=7:BALA(Sj=O: 
liéXi 
510 MuNI=2:FL£CHA=O 
520 fif:.1URN 
.5:30 
540 @

 f. PkINClfAL 


 
-SjO 


560 GlJSU8 720:" 
@@ PuSICIUNA
 ti 

¡9 
510 fAG:GRAPHICS PEN 3,l:MÚVE 6,39B:P 
tiINl »V: 8: P:»¡:PAPEfi 5:MuVE o 
,398:GRAPHICS P£N 2,l:PRINf "V:"jVIúA 
;» 8:"jMUNI;» P:"jPUN1;:TA6úff 
580 
UR 
=i Tú 6 
590 If INKEY(34)=0 lHEN If PH)l THEN 
6úSUB 820:' 
@@ MúV. IZQUIERDA 
@@ 
600 It INKEY(27)=0 THEN If PH{A THEN 
6uSuB 890:' @
@ MuV. DERECHA @@@ 


610 If INKEY(67}=0 THEN If PH=l ANO P 
V/li fH£N GuSUB 950:' @@@ SUBIR ASCEN 
SOR @I!I! 
620 IF INKEY(69)=0 THEN Ir PH=l AND P 
V<23 fH£N GUSUB 1010:' @@I! BAJAR ASCE 
NSi1k @@@ 
630 If INKEY(47}=O 1HtN If MUNI)O AND 
PH=4 fH£N GúSUB 1070:' @@@ DISPA
AR 
@t212 
64:) CLlAR INPUT 
650 If f)2 IHtN 670 
660 IF BALA(F)=l fH£N BAL=F:6úsue 168 
r: ' 
@
 MuV. DISPARú @e@ 
flO tiúSJB 1190:' @@@ MúV. INDIO @@@ 
5BO Ntn t 
690 
uSUB 1470:' @@@@ FLECHA @@t2@ 
/1)0 6010 5&0 
710 ' 
720 ' @@@ PuSICluNAR H. @@@ 
7% ' 
740 PkINI#0,CHR$(22)¡CHR$(1) 
750 Ir PV=i7 fHEN LúCAf£ 3,17:P£N 10: 
PRINl CHk$(116)jCHR$(117) 
760 IF PV=23 fHEN PEN 5:PAP£R 3:PRINf 
wO,CHk$(22)¡CHk$(ú):LuCAiE 4,22:PRIN1 
CrlRf(109);CHR$(110):LúCAf£ 4,23:P
IN 
1 CHK$(111);CHRf(i12):PfiIN1#O,CHR$(22 
)iCHR:¡'(l) 


170 I
 PV=11 lHEN LuCA1E 3!8:
tN iO:P 
RINf ChRi(114);ChR$(liS):LtiCAff 3,B:P 
EN 13:PRINl CHfif(150);C
Hi(lSl) 
7&0 LuCAí£ PH,rv:PfN 6:¡F PH 
uD 2=0 
1HtN PRINl CHH$(141);CHK$(142) ELSt r 
RINT CHH$(i39)jCHR${140) 
190 Pl
 6: LúCAH:. ¡¡O!PH!PV-3:P
U
1 CHR 
$(133);CHR$(134i:P£N li:LJCA
£ fH,PV- 
2:HiINT Ctii\$(l%)¡Cf...R$(1:36I:L0CA1t P
: 
,PV-1:PRINf CHH$(137);CHR$(13B):P£N 5 
:LW\TE Ph t l,PV-2:f'RHn CH
:$(1.s3):f'EN 
6:LuCAíE PH,PV-l:PRINf CHR$(154)j(HR 
$( 1 SS j 
&00 PkIN1
O,CHR$(22);CHk$(0):k
¡Vk
 
B10 
820 

12 MOV. 12QUIE
DA @@@ 
8:30 


BAO IF PH=l lHtN RtTUk
 
850 I
 PH=4 ihEN LúCAfE PH+2,PV-l: P £N 
4:PAPEk 14:PkiN1 CHk$(101):PAPEH 5 
BbO PH=PH-l:
UH A=PV-3 fú PV:P£N 4:PA 
pEk 14:lUCAiE PH+l,A:PRIN1 CHR$(lÚ1); 
CHR$(101):N£Xf:GúSUB 740:PAP£R s 
870 REIUkN 


BBO J 


&90 ' @@@ MOV. úlRECHA @@@ 
900 
910 lF PH=4 iHlN kllUkN 
920 PH=PH+l:FUR A=PV-3 fO PV:P£N A:PA 
PER 14:LúCA1E PH-l,A:PRINl CHk$(101); 
CHR$(101):N£Xf:6úSV8 740:PAP£R 5 
930 REí iJfiN 


94(\ ' 
950 @@@ SU
IR ASCENSOR @
@ 
9£0 


970 fuf¡ Wt=l lú 6:PV=PV-l:fúf¡ A=pv-2 
Tú PV+2:PEN 4:PAPER 14:LúCAfE 1,A:PRI 
Ni CHR$(101);CHR$(101):NlXl A:SuuND 7 
,1000,2ú,12",lS:GuSUB 740:PEN lú:PAP 
ER 14:LúCAiE 1,PV+l:PRINl (Hk$(113)jC 
HH$(113):PAPER 5 
980 NHi Wt 
990 RE fURN 
1000 . 
1010 @e@ BAJAR ASC£NSuR 
@@ 


;020 



03G f
K wE=l 1u 6:Pv=PV+i:f
R A=Pv-
 


fu PV:P£N 4:PAP£R 14:LuCA¡£ l
A:P
Ih 
lHR$il01);CtiR$(lúl):Nf:.Xi A:SUUND 1, 
10úO,20,12, "lS:GúSUB 740:P£N lú:PA P f 
R 14:LúCAlt 1,f'V+l:PkINl CHH$(113}jCW 
ÍI$(113): f'APER 5 
1')4:) NEXT tI£ 
i ú51] Ht 1 UÍlf'¡ 


1:)60 


1070 ' @@
 uISPARAR @@@ 
lOBO 


lOSI] H P\i=lí HilN f'HIN1#O,CH
$(22}jC 
HR$(l):LuCAii PH,PV:V£N 10 :PRINf CHR 
$(11í):PkINT#ú,GHk$(22)jCHR$(O}:LUCA1 
i PH,f
-l:PEN 4:PAPEH 14:PRINf CHR$(l 
01;jCHÍI$(101):PAPER 5:6ulU 1120 
1100 IF PV=23 fH£N LúCAfE PH,PV:P£N 5 
:I'A
'tk 3:f'HINl CHR$(111):LúCA1E PH,PV 
-l:PRINf CHRf(lúS}jCHR$(110):PAP£R s: 
GulU 1120 
1110 LúCAfE PH,PV:PEN 4:PAP£w lA:P
iN 
i CHRS(101):LÚCA1E f'M,f'V-l:

I
l CHki 
(lOlljCnRfilOl):PAP£R S 
1120 PkIN1#O,CHH$(22)jCHk$(1):PlN 6:L 


uCAff 
H,Pv:p
INr CHR$(148J:PfN 11:Lu 
CAit Ph,YV-l:PÍlINi CHk$(14S);CHH$(146 
¡:LuCAfE PH,PV-l:P£N 6:P
¡
f CHR$(149 
¡;GHH$(lS6)jCHHii14/) 
1130 $UJND 7,0,13,16",30 
1140 LuCA1E PH+3,f'V-l:f'EN 3:PkINI ChH 
$(144):SuUNú 7,O,7,13",20:LUCArE r
+ 
3,PV-l:PfiINT CHk$(143):Pf:.
 lA:LUCA1E 
PH+3,PV-l:PR!Nf CHR$(130):PR¡Nf#O;CH
 
$(22);CHH$(Ú):LUCA1E f'H+3,PV-l:PRIN1 


1150 PRINI10,CHk$(22);CHR$(0):lf 8ALA 
(1)=0 fMEN £ALA(lj=l:P£(l)=PV-l:BAL=l 
:
vNI=MUNI-1:6u1u 16&0 
1160 If BAlA(2)=0 fH£N BALA(2)=1:P
{2 
)=
V-l:BAL=2:MVNI=MUNI-l:6Ulu 1680 
1170 LúCArE S,l:PEN 2:PHINT MUNI:REfU 
!IN 
1180 
1190 ' 
@
 MÚV. INDIO 

@ 
1200 
1210 túR WE=l TU tASE 
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1220 If INOIu(¡:}=l fH£N s¡Jt}N¡) 1,0,5,1 
5",20:6U1ú 1360 
1230 if 
Ix(RND*(B-FAS£}}=1 fH£N INu! 
(¡( f )=1 
1240 If f MUu 2=0 THEN SVMAN=-l tLSE 
SUMA"=1 
1250 if INúlú(f+SU"ANJ=O lHEN 1270 
1260 If PHI(f+SUMANj{lB-fAS£ r
£N 127 
O tLSE INUiLtf)=O 
1270 IF INDIU(FJ=l ANÚ 
)4 fH£N PL(F) 


= 11 : buS
}B 132Q 


1280 If iNúlu(fJ=l A
j F{S ANO f;2 f
 


EN YL(t)=17:buSU
 1320 
1290 If IN0ID(f)=1 A
O F{3 fHfN 
L(F} 


=23: B
S\)B 132i) 


1:300 t¡£H \1£ 
1:310 Rti tj¡':N 
1:320 


1330 PAPER 5:PEN 3:Lú(A1E PHI(f},rL(f 
i:PRINf CH
$(126)jCHR$(i27):P£N 11:Lú 
CA1E PhI(F),PL(f}-1:P
INl CH
$(124)jC 

R$(125):lu(Af£ PHI(f),PL(F)-2:PRINf 
CHRi(122)jCHR$(123):PEN 12:lúCA1E PHI 
If)+l,Pl(f)-3:PRINT CHRS(121) 
1:340 kUuRN 
1:350 
1360 


 MuvIMlEN1u INUlú !I 


 


1:370 


1380 
uR pz=! lú 2:If SI1U(PZ)=PHI(f) 
uR SIfU(PZJ=PHl(f)+l fH£N If PB
PZ)= 
rL(f)-l lHEN If BAlAt
2J=1 iHtN 1i50: 
, @@@ MAfAR IND!O @e@ 
1390 H f'HW}=] lk!:.N 1610: ' @{
i
 VIL: 
A M£totuS @

 
1400 NtX"! 
.Z 
1410 IF INDIO(
)=O fH£N 1450 
1420 fi:.N 3:PHI(f)=
Hl(
j-1:LuCAli:. PHI 
(ri,PL(F):I
 PHI(f) Múú 2=0 fHfN P
I
 
1 CH
$(128)¡CHR$(129);" " !:.LSE P
INl 
CHR$(126);CkR$(127J;" " 
:430 PEN 11:LúCA1E PH¡(F},PL(
)-l:
RI 
Ni CHR$(i24J;CtiRi.(125)¡" ":LúG\f£ PHI 
(fi,PL{t)-2:PkINT CHR$(122)jCHRf(123) 


. H . 
I 
1440 LOCAl!:. PHI(
)+1,PL(F)-3:PtN 12:
 
RINi CHR$(121Jj" " 
1450 GUro 1300 
14 f,I) 
1470 ' 
@@ FLECHA @@
 
1480 
1490 If flECHA=l iH!:.N 1520 
1500 ¡F fIX(RNO*24){12 fH£N Alf=FIX(R 
ÑD
3) ELSE H!:.IDRN 
1510 IF ALf=O uR ALf=! ÚR ALf=2 fH£N 
AL¡
RA=ALl*6+9:fLtCHA=1 
1520 P£N 3:PRINf#O,CHR$(22ijCHR$(1) 
1530 LUCAIE íO,PuSICIUN,ALIUHA:f'RIN1 
CHR$(131JjCHR$(132i:P£N 10:LOCAf£ #0, 
PúSICIUN,AL1URA:PRIN1 CHR$(174J;CHRS( 
1¡5J 


1540 If PuSICIUN{19 ANO PuSIClúN}4 iH 
£N PRINTI0,CHR$(22J;CHR$(0):LúCAf£ PO 
SICIuN+2,AL1UkA:f'APtR 5:PRINi " ":PRI 
NfíO,CHH$(22J;CHR$(1) 
1550 If púSICIUN{S THEN PkINl#O,CHk$( 
22J;CHRS(OJ:LúCAf£ PúSICIúN+2,ALfURA: 
PEN 4:f'A
£H 14:f'kINl lriN$(iO!}:PAPtK( 
&):PRiNfiO,CHRf(22J¡CHH$(1) 
1&60 If PuSICION=1 IHtN PRIN1#O,CHk$( 
22);CriR$(OJ:LúCAf£ PúSICIUN,ALfVRA:P£ 
N 4:PA
tk 14:PRINl CHkS(lOl)jCriH$(101 
¡:PuSICIúN=19:
L£CHA=O:PAP£H 5:PRINf# 
O,CHK$(22JjCHR$(1) 
1570 iF PúSICluN{=PH+l AND ALfVRA=PV- 
2 TntN Gu$UB 1610:' 


 ViDA MtNG$ @
 
fy 


lSB0 fuSIClvN=ruSICluN-í 


i590 PRrNr#.O,CrlH$(22JiCHR$(0):RffV
N 
1600 
1610 @

 VIDA M£NuS @

 
1620 
16:;0 VWA=VIúA-l 
1640 buS\}8 2800 
1650 If VIDA=O fH£N 2410 
166;} Gu1u 190 


1670 


1680 


 MUvIMItN10 BALA 

@ 
1690 
¡700 SITU(8AL)=SIIV(8AL)+1 
1710 LúCAff SITU(BAL)-l,PB(BAL):P
N 1 
4:PRINl " ";CHK$(130) 
1720 IF SIT
(BALJ=20 fH£N BALA(BALJ=O 
:SITú(bAL}=7:LÚCAll 20,P8(8AL):PkI
1 
" ":MVNi=MtJNI+l:R£f!)RN 
1730 SUIU 1170 
1740 ' 
1750 ' @
@ MA1AR IN
rÚ @
@ 


1760 


1770 $uUND 7,2000,15,15 
1780 ;uR JL=O Iú 4:LúCAf£ 
HI(
),PL(
 
)-jL:PAPER 5:PrtIN1" ":NEXI JL:LuGAi 
t PHI(f).PL(fj-l:P£N l:PRINf fil0R:fuR 

H=1 tU 180:NlXl:
UN1=PUN1+10 
1790 LJCAf£ PHI(F)¡Pl(f\-l:
RINf" " 
:P
I(f)=!9:MuNI="UNI+1:LDCA1
 9,1: Pl 
N 2:PRINT 
UNI:BALA(PZ)=O:INDrÚtF)=O: 
SI1U(f'Z)=7 


1800 IF PUNf=300 uR PUNf=6úO v
 PVN[= 
900 ú
 PUNT=i300 lHlN 
ASt=
ASi:.+l:I' 
fASf=5 fH£N 6úfU 1910 tLS£ BUfO 190 
181C LúCA1E 15,i:PtN 2:PkINi PUN1:Gúl 
¡) l4¡)0 
1820 ." 
1e30 @@@ NU£VA 
AS£ @@
 
1840 
1850 "UUt O:INK O,l:PAPER O:BúkuEH B: 
6RAPHICS F'£N 6,1 
1860 TA6:MúVl 210,210:PRINl "fASE:Hjf 
AS£j:GRAPHICS P£N 7,1:MOVE 205,214:PR 
INI "fASE:HjfASEj:fúR A=30 Tu 1000 SI 


SzfÍe 
· R. 


£F' 40:6uRO£R BU:SÚUNO 4,A,10,11:IF eo 
(26 THEN 8u=Bú+1 lLSE Bú=O 
l870 fA i liH 
18BO N
Xi:
uk A=O Tu 2úO:NtXi 
1B90 !{£n}HN 
19o,) 1 


1910 
@@ 6A
AR PA
i!DA @@
 
1920 
,930 MUUt O:INK ú,ú:8ukÚtR O:PAPER &: 
CLS:fv
 f=lS fO Sf£P -!:SuUNu l,Pí1 
OJIO,1&:5u

u 2!0!15
lSJ !!P
2:LUCAlt 
5!1:Pt
 P:PRINf 
;4
rASfIcu!!fi:
tXf 
iS4f.) 
.tN 4:LuGA1E 11 4 : t 'i\INl E: ACA
AS 
Ut JiRRufAR ":LuCA;t 1:5:P
iNf H A 

 


1 i\ I 8l! PACHU -; t ": LDCA 1 El, 7: 
'RHn · 
M£R£CES UN LUGAR":LUCAf£ l¡B:P
I
T 
t
 'l:.;.. t'
[¡IijM Dl":LDGATE 1,9:PkINl · 
Lu3 D 1OS£S' " 
1950 INK 14,i3:fúR A=23 iú 24:vA
E
 ! 
4:LJCAi£ ll,A:p
rNí" u:
£X¡:

R A= 
18 Tu 24:PAPtR 12:LÚCAll 8,A:P
I
1 ' 
":M:Xf:FuH 1\=21 f¡) 24:PAP£R 14:LJCA 
it &,A:PRINl h ":Ntxl 
L960 LuCAff 9,19: 1M '3,6:P£N 3:PAF'£i\ 
4:PR;Nl H¡":lGCAll 12,24:PH!
1 "3":lU 


GAfE 6!22:P
IN¡ n2 H 


¡9iO PrtI
110,C
h$t22!;[Hrt$(1):
A
t
 5 


:?£N 6:LUCH;
 B}14:P
INf CH
$(l33}:l
 
H$l134):LOCA1
 8!15:PE
 11:
kI
1 C


 
(1.:3Sj ;ChK$( r3
) 


19BO LuCA1E 8,16:P
IN1 (HK$
137);C

$ 
(13Bj:P£N 6:LuCA
t e,ll:PRIN
 CH
$\14 
!JjCHK$(142J:LUCA1E 8,lf:
KINl (
n
t¡ 
54) ¡ C!-!ii
'l15S¡ 
1990 PtN 12:LuCAlt b,17:PRI N t tHn

12 
lJ:PEN 
¡:LuCAr
 5,iB:P
I_i C

'(1221 


;Ch
$(123):LUCAlt S!19:P
I
1 lHH$(12
 
};CHR$
¡25}:P£N 3:
vCAr£ S!2Ú:P
I
f e 


nR$(12B¡;CnH$(129J 


2000 i
K 1
J3:PtN 3:L
CAf£ 12J22:P
¡
 


T LHH$(131)jCHR$(132):INK 3,6:Pt
 lú: 
LuC4T£ 12,22:PRI
i CHR$(114!;CHH$(1!S 
i 
2010 buSUB 2140 
2020 fuR A=O Tu 500:
tX1 
2030 PRINf CHR$(22ijCHR$(O):LÚCAf£ 12 
,22:PRIN1" ":
kINl CHk$(22);CHH$(!) 
:FUH A=12 fo 18:
RAM£:P£N 3:PR¡
r CH8 
$(22);CHR$(O):LGCAli:. A-l,21:PkIN1 " 
":PRINf CHR$(22J¡CHR$(!J:LúCA i f A,21: 
PRIN1 CHK$(131)jChK$(132) 


2040 FfN 10:LUCAf£ A J 21:PRINf CH
$(
7 
4j;GHK$(175):
UK 8=0 18 1S:
¿X1 
!p 


2050 FuR A=21 fv 15 ST£P -l:;HA
t:P£
 


3:PRr
i CHK$(22);CHK$(O):LUCAlt 18,A 
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+1:PRINf" ":PRINr CHR$(22)jCHR$(1) 
:LuCA1E 18,A:
RIN1 CHR$(131)jCHR$(132 
):P£N 10:LOCAT£ 18,A:PRINf CHR$(174)j 
CHR$(175):fOR c=o 1u 10:NEXl C:N£Xl A 
2060 
uR A=O fO 200:N£Xf:FOR A=18 fti 
10 Sl£
 -1:P£N 3:lUCA1E A,16:
RINl CH 
R$(131)jCHR$(132)j:PRINf CHR$(22)jCHR 
$(O):lUCAiE A+2,16:
RINl " .:
RINl CH 
R$(22)jCHR$(1):lOCATE A, 16:P£N 10:PRI 
Ni CHR$(174)jCHR$(175):NEX1 A 
2070 PRINr CHR$(22)jCHR$(0>:lúCAf£ 10 
.16:
RIN1" ":
RINl CHR$(22)jCHR$(1 
):LOCAf£ 9,16:P£N 3:PRINf CHR$(131)jC 
HH$(132):PEN 10:LOCA1£ 9,16:
RINl CHR 
$( 174) j CHR$( 175) 
2080 SúUND 7,0,12,12",3 
2090 
uR A=O TO 200:N£Xf:lúCAf£ 1,11: 
P£N 7:PRIN1" AUNQUE NU lú
u E 
L MUNDO £Sf£ D£ ACU£Rúú" 
2100 GuSUt: 2140 
2110 
uR A=O [O 1700:N£Xr 
2120 CALL &B&05:SuUNO 1,80,20,13:6Ulu 
2420 


2130 : 


2140 ' 
@@@ MElUulA UEL JUlbu @
@
 


2150 " 


2160 tL!
A
 IN
'ln 


2170 R£SfuR£ 2220:
u
 SUv=l iD 45 
2180 If PARAR=l ANO INKEY(47)=0 lHEN 

i!'i=l 
2190 READ ND:SUVNU 1,Nú,15,13:N£XT 
2200 fuR PAUS£=O fú 400:N£Xf 
22
O I
 fIN=1 iH£N 6uíO 4450 
2220 GAfA 284,213,213,190,169,213,169 
,15S,142,142,159,169,190,213,190,284, 
19ú,284,190,169,19u,225,284 
2230 OAlA 284,213,213,190,159,213,169 
,159,142,142,159,169,190,213,190,19
, 
169,169,190,213,213,213 
2240 R£ fUt1N 
2250 ' 
2260 @@@
 PRlStNiACluN y MtNU @


 
22iO 


2280 MuuE l:
u
DtR l:INK 1,24:
APE
 Ú 
:INK I),O:LtiCAff l,2:P£N l:PflINf " 
$uf1wAkt fILMS 
RESEN1A:" 
2290 
uVNO l,20,lS,12:SuvNu 3,400,30. 
12:SUvND 4,8QO,35,12:INK 3,3:6RAPHICS 
PfN 3,O:PLUr 5,39S:0RAW 635,395:D¡¡AW 
635,5:uRAW 5,5:DkAW 5,39b:PL01 5,350 
:¡)RA
 6:3.5,%0 
2300 LuCA1£ 13,4:INK 2,2,18:Pt
 2:S
l 
£u INK 7,1S:PRINf "P.A.C.H,O. f.f,S':P 
E.
 6 


2310 LOCAIE 6,10:PEN l:PRINl "INSIRUC 
CiUN£S..,.... ..1":LOCAfE 6,i2:PRINf " 
JUúAR.. .. .. . . . . , .. .. .. 2 ": luCA H. 6, 14 
:PRINf "
AS£. ..,............. .3":lúCA 
lE 6,16:PRINi "NUMERO VIDAS... 
4" 


2320 luCA1E 2,21:C$=" <SPACE> CA"BI 
AR OPCION..... .8:PEN 1:GUSUB 3300:lUC 
ATE 2,22:C$=8 <RE1URN> ti <INlkO> EL 
£GIR, ,. ":GOSUB 3300 
2330 PF=10 
2340 I
 INK£Y(47)=0 fH£N Pf=P
+2:fOR 
A=O Tu 110:NHl 
2350 I
 P
)16 fH£N Pf=10:l0CAf£ 32,16 
:PRINi" " 
2360 LUCAf£ 32,Pf-2:PRINr 8 ":PRINf e 
HR$(22)jCHR$(1):PtN l:LuCAlE 32,
f:Pk 
INf CHR$(131);CHR${132):P£N 3:luCAf£ 
32,
f:PH¡
1 CH
$(174)jCHR$(1¡5):
k!NT 
CHR$(22)jCHR$(0) 
23iO If INKEV(18)=0 uR INKlV(5)=O lHE 
N INK 3,b:lf Pf=10 friEN INK 2,20:iNK 
2,20:úOl0 2900 tL$E If Pf=12 1HEN INK 
2,20:GUfU 190 £LSf If PF=14 fH£N C$= 
"tLtúIR tASE :":1$="fASE":6ulú 4490 E 
LS£ C$="£L£GIR NU
£RD VIúAS":f$="VIúA 
":6aTú 4490 
2380 60 f¡) 2340 
2390 RtTURN 
24({< ' 
2410 ' @@@@ PUN1UACIúN FINAL @@@@ 
2420' 
2430 CLEAR INPUl 
2440 
úD£ l:C$="PUNfUAClúN :":INK 3,6 
:GRAPHICS PEN 3:MúVt O,380:0RAW 640,3 
80:INK l,24:GRAPHICS P£N l:MuV£ 0,378 
:uHAW 640,378:INK 2,20:
EN 2:
APER o: 


GúSUB l3
)O 


24&0 FúR A=O Tu 100:N£Xi 
2450 LOCAf£ 1,7:PRINr:C$="fA$£ NUMfRO 
": GuSU& 3300: PE
 3: C$=" . . .. . .. ' .. 
..":GUSUB 3300:W¡ 2:I
 fAS£=5 fH£N f' 
RINl fASE-1 £LSE PRINi fASE 
2470 SúUND 1,200,8,13 
2480 LuCA1E 1,1ú:PRIN1:C$="
UNluS úB1 
£NIDúS":GDSUB 3300:P£N 3:C$=".. . ... 
... ":GuSUB 3300:
EN 2:PRINl PUN1:SUUN 
¡j 1.200,8,1:3 
2490 LúCAlt l,13:PRIN1:C$="VIDAS":6úS 
UB 3300: P£N 3: C$=" .. , . . .. . ' , . . . . . . . . 
'. . ":6USUB 3300:PEN 2:PRINl VIDA:SOUN 
11 1,200,8,13 
2500 CALL A
B05:SúUNO 1,100,20,13 
2510 ' 
2520 ' @
@@ TH£ END @@@@ 


25:30 
 


2540 MúOE o 
2550 PARAR=1 
2560 &ÚROtR O:INK O,O:INK 3,6:PAPEk S 
:CLS:GRAPHICS P£N 3,0 
2570 FuR PIXEL=O Tú 200 Sl£P 2:1A6:Mu 
V£ 200,400-PIX£L:PRINf "fH£"j:
UV£ 20 
O,4úO-
IXEL+16:PRIN1" '¡:MOV£ 320 
,PIX£L:PRINf"£NO"j:MÚV£ 320,PIX£L-16: 
PRINT" "j:NEX1:TAGúFf 
2&80 INK 4,1:GRAPHICS P£N 4:MOV£ 0,20 


8:DRAW 638,208:DRAW 638, 180:0RAW 0,18 
O:I1RAW 0,208 
2590 PARAk=1:60SU& 2140:
OR A=O TO 10 
OO:N£H 
2600 fuR A=2 Tú 16 Sl£P 2:GRA
HICS 
t 
N O:MuV£ 0,208-A+2:0RAW 640,20e-A+2:M 
uVt O,180+A-2:DRAW 640,180+A-2:GkAPHI 
CS P£N 4:MúV£ O,208-A:u
AW 640,208-A: 
MÚVt O,180+A:OkAw 640,180+A:NEX1:fOR 
A=O fU 500:N£XT:fúR A=O fD 2:GuSUB 33 
70: N£X1 
2610 
OR PAUS£=1 fO 1500:N£xr 
2620 CLS:MIJDt:. 1 
2630 INK 2,O:PAP£R 2:INK 1,20:P£N l:L 
UCA1E l,6:
kINT "DIRECCIúN......, .lOU 
ARCO & WILLI£ ALO
Sú.:60SVB 3320 
2640 LúCAlt l,8:
RINi "PkuDOCCION... 
...A
ADúR ALúNSO":GÚSUB 332ú:LDCAf£ i 
,10:
R¡Nl "SUPt:.kVISúk.. .I'I.CAkMtN 
IZAGA":GOSUB 3320: LOCAf E 1,12:PRINf · 
CRIIICO.... .CARlúS ALÚNSú":6úSU
 
3320:LOCAf£ i,14:PRINf "ufCúRAClúN. 
.... .£DUAkUu & WILLIE ALúNSU 8 
2650 bOSUB 3320:l0CAf£ i,16:PRINf DCA 
MARA., .,. ... .AMS1RAú CPC 6128":GOSU 
ti 3320 
2560 6uSVB 2140 
2670 FUR PAuS£=i iO i700:
£xf 
2680 GúSUB 3310:LúCA1E 1,6:PRINl .
UN 
fAJ£ T£CNICO. .AMSfRAú CPC 6128":60$UB 
332ú:LUCA1E 1,8:PRINl 'MAQUIlLAJE 
. . . . EDUARDO & WILLIE AlUNSU":GúSUB 33 
20:LÚCATE l,10:PRINl "SúNWu... .., 
. .£DUARDO & WIlLI£ ALúNSO":GOSUB 3320 
2690 LOCATl 1,i2:PRINl "AMBI£N1ACIúN. 
.. .. fúL¡ARú!J & WILLI£ AUJt!$!}": Gi!$Ue :
"3 
20:LUCA1E 1,14:PR1Nl "ILUMINACIúN.. 
.LOS ¡)£ SI£HPR£":Gú$UB 3320:lÚCAfE 1 
,16:
RINl "Dú&LAJE SUNORU.. .SIN COMEN 
fARIÚS":60sue 3320:GOSUB 2140:fUR PAU 
SE=l Tu 1700:NEXl 
2100 GOsue 3370 
2710 LúCA1E 1,6:
RINl "lS
ECIALISiAS. 
..£DUARDO & WIlLIE ALÚNSO':GúSUB 332 
O:LúCATE l,8:PRINl "IO£A.. 
LOS hIJúS ¡)£ 
I MAúR£":6uSUB 3320:LÚC 
Al!:. 1, 10:PRINi "GUIúN... . LIE £ 
Sf£ V MIO":GOSVB 3320:l0CAf£ 1.12 
2720 PRINl "lRADUCCIóN.. ". .fRAIHUKI 
GfSS lúP£Z":GuSUB 3320:LUCAf£ l,i4:PR 
INI "&ASADú EN lA NOVELA DE. 


([úfAlM£NTE PRuHIBIDA LA P 
U&LICIOAú). ":GOSUB 3320 
2730 GOSUB 2140:fúR PAUS£=O ro 1100:N 
En 
2740 GOSU6 3370 
2750 lOCAl E 1,8:PRINl · AGRAOECE
OS l 
A CulABORACION O£ lAS MAS 11£ 3000 P£ 
RSONAS QUt HAN HECHO POSIBLE E 
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STA SUP£RPRuOUCCluN D£ LA 
SOfTWAkl fIL
S Cú
PANY":GuSUB 332 


o 


2760 GúSv& 2140:fOR PAUSE=O Tu 1700:N 
fXf:GúSUB 33]0 
2770 LúCATl 1,9:PRINi · AGRADlCEMUS 1 
AMBI£N LA BUENA VúLUNfAD ú£MuSfRA0A 
PuH 
ICkOHúBBY AMSlkAú AL DEJA 

S£ SuBuRNAR fAN rACILM£Nf£.a:tiuSUB 3 
320:GúSUB 2140:FOR PAUSt=O Tu 1700:N£ 
Xi: GúSUB :3370 
2/80 LúCAll l,12:PRIN1» UNA PRuDUCC 
ION O£ LA SúffWAR£ fIL
S 
CuMPANY":6uSUB 2140:
UR PAUSl=O 
IÚ 1200:N£Xf:GUSvB 33iO:&uSUB 4460 
2790 ." 


2800 



 DIBuJA LAPIDA @@

 
2810 
2820 PEN 4:PAPlR 14:fúR A=3 Tu O SlEy 
-l:LúCAi£ PH,PV-A:PRINf CHR$(lOl)jCH 
RS(101):NlX1:PRIN1*0,CHRS(22)jCHRS(!) 
2830 P£N 7:LúCAf£ PH,PV:PR!Nf CHfl$(16 
S)jC
R$(166):LUCAT£ PH,PV-l:PRINi CHR 
S(163);CHR$(164):LuCAfE PH,PV-2:PRI
f 
CHRS(161)jCHR$(162):PEN lS:LuCAil PH 
+1,PV-2:PRINf CHRS(167):LúCAi£ PH+l,P 
v-I:PRINT CHR$(168):LuCA1E PH+l,PV:PR 
INf CHR$(l68) 
2840 LúCAlt PH,PV-l:
lN 
:PR¡Nl CHH$( 
169)jCHRS(i70):LÚCAfE PH,PV:PRINf C
R 
S(172) j CHHi( 173) 
2850 PRINf#0,CHR$(22)jGHHS(0) 
2860 f

 A=iúO lu 1000 SiEP 40:Su
ND 
7 ,A, 10,15:NEXf 
2e70 
UH f=l Tú 2500 :NtXi 
2&80 R£fUf"¡N 
2890 .. 
2900 ' @

@ INSfRVCCIUN£S 
@00 
2910 
2920 
úRDlk O:INK O,O:PA
tK O:PtN 2 


2
:31) 
J!
it l:PRIÑf C.H;
i-(22);(:HH$(1}:
); 


CAlt 16,l:PRINl .PAtHu¡tS":
uk N=O lu 
l:LúCAf£ i6+N,1:P£N 3:PRINf CHH$(160 
}:NtX1 N:PkINl CHR$(22)jCHR$(0):PtN 2 
:LJCAit ¿,4:PRINf 
2940 Ci=" A:ú.. 0'0 .0' .171
 


LUGAR....o ,.OAKOfA D£ 


L N@T£ 


-CúI'!VNICALIU úf 1 
CIAL uEL '£srADO HAY0R'- LA TRIBU PAC 
HúTt St HA LlVAN1ADu CUN1RA » 
2%0 6uSUB :3:300 
2960 CS=" EL GOBIERNO DE LOS E.l 


JJ. 
J . 


NOS LLEGAN INQUIE1ANiE 
S NúfICIAS AC£RCA DE SU AVANCE Y, f£M 
El'!iJS QUt SU UBJE1IVU SEA LLEGAR HABlA 
LA RESERVA D£ CULURAúo CuN EL FIN ú£ 


luNSE6UIk APOYO DEL RESiO · 
2970 GúSUB 3300 
2980 ($=" DE LAS lRIgVSo 


SiJ I'!!SIuN CONSISTE £N. 
IMPEDIR AluDA CuSTA ( SI PUEDE,CL 
ARO ) QU£ EL EN£MIGO AV 
ANCL " 
2990 GOSUB 3:3¡)0 
3000 W:AR IN
'Ul 
3010 fúR A=i fú 3:
úR V=O iú 80:IF IN 


Y${)". lH£N bulU 3040 
3020 NExr V:luCAf£ 28,24:PfN A:p
rNf 
"SuEkit!!I":NEXl A 
30.
O GOTó 3010 
30.40 C$=" iiVkANi l lL uESARRuLLiJ I!EL 
JJ£Gú VAN A APARtCt
 JuS ¡lPuS U 
E ENEMIGOS: 
-fLlCHA: ApAHtCE 

E MUOÚ AL£AfúRlu £N LA PAN fALLA. t 
S INVENCIBLt PÚH LV QUE DEBERAS 
LIMlfARi£ A £&QV!VA
LA." 
3050 CLS:PEN 2:GuSU& 3300 
:3060 (S=" 


-INulO: DEBES IMPEú 
IR QUE SE ACERQUEN HA$fA EL forfICi 
U u P£RUtRAS UNA VIUA 

AFiA 'i:RMl 
NAR CUN LUS INJiuS fAN $úLú CU£
fAS 
CUN DuS BALAS tN LA (AMARA DE" 
¥) 7 i) liOSUB 3300 
3080 CS=" 10 RI
LE PERu CAuA VtL QU 
E MArES A VN INUIO U UNA DE rus BAL 
AS St SALGA PUR tL EX1REMú DEREC
v 
u£ LA PA
fALLA, Si f£ uBSEQUiA 
RA CuN UNA NVtVA. 
3090 GúSUB 3:300 
3100 C$=» EL JuEGO CUNS1A DE ( .4 ) 
FAS£S.PuDRAS ACC£
iR A LA SIGUI£Nf£ 
CAJA 300 
UN1. y A LUS 1300 HA
RAS 
GANAOU LA PA
fIOA 


SI lR
S IJE Lv 
S QUE.. Nú fIiN£N fliMPú. 
311 Ú 6liSUB 3300 
3120 C$=" NI PACI£
CIA y N£C£SIfAS 
A TuuA (uSiA tCkARLl UN vrS1A2u A
 
FINAL J£L JU£Gu PARA EL p
v. Y HAZ 


Serie 


. 


. 


. 


31&0 LúCAf£ 1,5:PRINf 
3190 CS=" A
RIBA.. .o{Q> 


ABAJO. . 


{A> 


IZQI)IHWA. 


.. . {J) 


3200 rtN 2:GuS
i J3QO 


3210 C$=» 0t
ECHA. {
\ 



..t£61j.. . {SPA 


C£)d 


n:w GuSU¡¡ 3300 
3230 CLfAH INrUf:
IjR A=l fO 3:fuR V=l 


lu 60:If INK
Y$<)vn 1Ht
 CLS:GU I U 2¿ 
b
' 


3241) 
EX1 V:LuCAit 22,23:
tN A:P
¡N1 
JJf!!l U£L !1£ÑBA.j£J!:
t£Xf A 


3250 bui Ú 3230 


3260 bU f ú .
26(t 


3210 .. 
3280 .. @
@
 DIBVJAk !N51KVLtI
NlS LE" 
KA A L£f
f1 

I
f
 
32SI) 
3300 fu
 N=! 10 LEN(C$;:PRIN1 
iú
iC$ 
,N,lij:
uR 
=l iu 2S:!'t£Xf f:SlJll
O 7.1 
OOO,3,12:Ntxi N:Rl1UKN 
3310 .. 
6320 kEM @@@
 SUNIDu @
@
 


:3:j:30 


3340 SuUND 1,200,10,13 
:3:35(( RE rt

\ft 


3360 
:3370 

I!
 ftL
jN @@@@ 
33BO 
3390 fú
 ltLUN=l 1u 30:pRIN!:
tX¡:n
1 
URN 
34(1) .. 
34!O ' 
@@ úAiAS GRA
ICAS @@@ 
3.420 ' 


3t3u 
 


 rEJAS 

@ 


1L Lli 3440 S¥

UL AFTlR 90 
3450 Srr:BÚL 9i,12B,l28,128¡b4,64,32,2 
4,7 
3460 SYM80L 92,8,&,8,20,20,34,193 
3470 SYMBuL 93,0,0,0,1,1,2,140,112 
3480 SYMBOL 94,2,2,2,5,5,B,48,192 
3490 SYMBuL 95,0,0,0,0,0,128,99,28 
3
OO 5YMBOL 96,32,32,32,80,80,135,6,1 
3510 SYMBOL 97,12B,192,224,240,24B,25 
2,254,2S
 
3520 
@@ CA!£R!A @@@ 


3530 SY
BúL S8JOJCJCJ2&3J2S4J254,2S
J 
i. 
" 


<i,ut\ 1300> flNlI riv 


ACUN')i.JAf'iu$. " 
3130 iii.tSU!! 3300 
3140 CLfAR INPUi 
31
O fúR A=1 iú 3:fuK V=l 10 6ú:I
 IN 
Ki¥${)"" fHE
 GufO 3170 
3160 NtX¡ V:LOCA1E 4,4:YEN A:PRINl "F 
L£CHA":LúCAf£ 4,8:PRINf "INÚIU":N£Xf 
A:6liT!.i :31.
0 
3170 CLS:PRINfiO,GHRS(22);CHflS(i):P£N 
2:PHI
1 " TlCLA
O":
uk A=l lu 40:LDC 
AfE A,2:PEN 3:PRINf CHR$(i60);:N£Xf:P 
KINTiO,(HHS(22)jCHkS(0) 
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3540 SYMBul 99,0,0,0,255,255,255,255, 
O 
3550 SYMBúl 100,0,0,0,254,255,255,255 
.0 
3560 $VMBúl lOl!223 j 223,223,O,25i,251 
,2.51,0 
3570 ' 
@@ tS1HtLLA 
@@ 
3.580 SYMBuL 102,16,.56,2.s4,124,.s6,lO
, 
68,0 
3590 ' 
@@ SU£LÚ @@@ 
3600 SYMBÚl 103,255,255,253,108,65,16 
,2,128 
3610 SYMBúL 104,1,15,15,15,!,3,1,O 


36lÚ SYMBuL iQS,255.121:55¡49¡35.0,17 


,0 
j63ú @@@ 8ALOJSAS 
@@ 
3640 5YMBUL 106,0,0,127,121,127,12/,0 


, 
) 


3650 SYMBuL 107,0,0,255,255,255,255,0 
,(1 
3660 SYMBOL 108,0,0,254,254,254,254,0 
,0 
3670 . @@@ CAJA Dt tXPLúSIVOS @@@ 
36BO SYMBuL 109,255,12B,129,128,255,1 


3910 SYMBuL 126,224,224,1,1,3,24,31,3 
1 
3920 SYMBúL 127,224,0,240,251,155,3,7 


T 
,1 


3930 @@@@ MúV,INulú @@@@ 
3940 SYM8ÚL 12B,224,224,l,l,l,12,15,1 
5 
3950 SYMBuL 129,224,0,240,240,160,0,1 
60,160 
3960 ' @@@@ BALA @@@@ 


3970 S¥
BJL 130!G,O¡O!44 j 44}O!O,ú 


3980 ' @@@@ fLttHA @
@@ 


3990 SYMaUL 131,U)4B¡9b!22G!96,48,v,ú 
4000 SvMBuL 132)O;lS!30!v!30,lS!v)u 

vl0 SYMBu
 lf4iO!O:
!3i 


4020 SYMBúL 175,0,0,0,252 


3
 . @@@@ vAQ0£HJ @0
@ 
4040 SYMBuL 133,O,O,15,B,60,126,127,6 


.i 


405ú SYM80L 134,0,0,160,96,32,38,252, 
2
B 
40£0 SYMBOL 135,ú!15 J 1S¡15:1S l 1S,14,l 
.s 


92; 160) 151 254,:3,j 


407ú SYMBÚL i3b!O,224!32 l i2v;2S2,2&4: 


3t90 SY
Bul 110,255,1,129,1,255,3,5,2 4080 SYMBúL 13/,7,7,13,8,8,0,7,7 


.)-j 
3700 SYMbúL 1!1,143,137,141,135,lA?,i 
62,192,2.55 


3710 SY
BUL 112,241,145,1//,225,201,6 


'3):3 , 255 


3120 @@@ 
LA1AtÚRMH 
@@ 


3730 SYMBuL 113 , 255,i29 J 129 J 25&,255,l 
29, 
29,25& 


3740 
 


 CUADRO 
0
 
3750 SYMBÚL 114,63,32,3B,41,40,32,32, 
ti 
3760 SY

UL 115,252,4,100,148,148,4,4 
,252 
37/0 SYMBúL 150,O,31,25,22,31,31,31,Ú 
37BO SYMBuL 151,O,248,152,104,120,24B 
,248,0 
3790 . @@e M£SA @@@ 
3800 SYM
úL 116,255,255,48,48,63,48,4 
8,48 
3810 SYM8úL 117,255,255,12,12,252,12, 
12,12 
3820 ' @@@ LUNA @@@ 
3830 SYMBaL 119.ú,15,bú,120,l48,240:1 


08,216 
3840 $YMBÚL 120,248,240,240,248,120,6 
:)! 15 


3B50 @
@
 INDlu @@@@ 
3B60 SYMeOL 121,1,3,3,5,13,11,10,6 
38íO SYMBÚL 122,3,0,7,6,28,63,12/,127 
38BO SYKBÚL 123,240,0,240,240,240,240 
,240,240 
3890 SYMBúL 124,120,&1,1,1,3,99,224,2 
"U. 
3900 SYMBOL 125,240,96,224,176,16,16, 
:),239 


4090 SYMBOL i38,204)12B!12BJ192
192]O 
,0,0 
4100 SvM80L 139,224,207,15,221,217,19 
2,224,224 
411Ú SYM
ÚL 140,O,128,12B,128,192,24, 
24Bl248 
4120 ' @@
@ MÚV.VAQUtHÚ @

@ 
4130 SYMBuL 141,22A l 201,15)5 j 5 J O J 5,5 
4140 SYMBÚL 142!O,128,12B,12B,i2B J 48, 
24:),240 
4150 . .(!
@tj HUu lit DW'ARu @i
;
'
 
4160 .sYMBuL i43,24,126,207,
3:,222,i2 
0,48,10 
4170 SYMBuL 144,0,96,240,152,224,0,0, 
i\ 
4180 .' @!
@@ VAI
iJtHU DI.sf'Ai¡ANLlú @@f
i
 
419Q SYMBuL l'5)7!7¡15.i4!12!lG

SJ15 


4200 SYrBuL 146,2v4,12B,128!48,
B,4B, 


192
 192 


4210 SYMBuL 
4!,O!OJ16!248JO,O!O,O 
4220 SYMBuL 1
B)Ú,15¡15J5:5!O,5;5 
4230 SYr,8UL 149,0,0,0,1,3,1 
4240 $YMBvL 156,0,0,0,199,199,192 
4L
v @@

 OJO,tit @
@
 
4260 SYM£uL 153,0,0,192,128,0,0,0,0 
4270 SYMBOL 154,O,O,2,7,7,O,4B,240 
42BO SYMBúL 155,0,0,0,0,0,2,127,112 
4290 
@@@ SiMBDLO @@@@ 
4300 SYM8úL 160,0,0,0,0,0,0,0,25& 
4310 ' @@@@ LAP![¡A @@@@ 
4320 SYM8uL 161,0,0,0,0,7,15,31,31 
4330 SYMBúL 162,0,0,0,0,224,240,248,2 


111'.' 

o 


4340 $YMBúl 163,63,63,34,42,34,3B,42, 
t:::: 


435ú SYMBul 154,252,252,140,172,140,1 


88 1 18B J 252 


4360 SYMBUL 165,63,32,63,63,63,63,63, 
6:3 
4370 SYMBuL 166,252,12,2&2,252,2&2,25 
2,252,252 
4380 SY
8UL 167,0,0,0,0,24,12,6,6 
4390 SYMBÚL 16B 1 3;3 , 3¡3!3¡3!3,3 
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La otra forma 
de dibujar 
en un Amstrad PC 


FICHA TECNICA 
Autosketch 
MS-DOS versión 2.0 o 
posterior 
Amstrad PC 1512 mo. 
nocromo con una sola 
unidad de disco 
Autodesk, INC o 
Softronics, Coslada n. 
3, 1.0 5. Tel. 
255 50 05 
Aproximadamente 
18.000 ptas. 
Desprotegido 


Existen pocos campos 
del quehacer humano 
importantes económica, 
comercial o creativamente en 
los que los ordenadores no 
hayan echo oír su voz de 
forma definitiva. Día a día) 
sin embargo, su ((intrusión» 
en nuevas áreas de trabajo 
consigue dar protagonismo y 
relevancia a actividades 
hasta ahora reservadas a la 
casta sacerdotal de los 
especialistas. El diseño 
asistido por ordenador, rey 
sin corona de lo esotérico) 
ha sido el primero en 
caer bajo el yugo de lo 
popular gracias a programas 
como el que AMS TRAD 
Semanal analiza en este 
artículo. 
Les presentamos a 
Autosketch. 


Nombre: 
Sistema operativo: 


Equipo mínimo: 


Creado por: 
Distribuido por: 


Precio: 
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Menú de la 
opción 

fMeasure"
 
usada para 
poner en 
pantalla las 
medidas 
exactas de 
objetos. 


N adie duda de que lo< ingeniero, ,. ganan 
con creces sus elevados sueldos. No sólo porque 
se trata de un trabajo que requiere unas altas y 
constantes dosis de imaginación y creatividad, 
amén de una extraordinaria capacidad de 
visualizar objetos en el espacio, sino tamibén 
porque han de plasmar en el papel, a golpe de 
rotring, su criatura línea a línea. Y, créanme, hay 
muchas líneas en el dibujo de un diseño, por 
simplón que sea, 
Resulta, para mayor inri, que llevar al papel 
un diseño es una tarea de escasa creatividad. El 
dibujo técnico hace honor a su nombre: es una 
técnica, matemáticamente conocida, que 
cualquiera puede aprender. Su papel principal 
parece consistir en hacer que las empresas 
pierdan dinero mientras la idea del diseño se 
transmuta en algo sólido que uno transporta, 
enrrollado, debajo del brazo. 
Tal alquimia es extremadamente desagradable 
reflejada en los libros de gastos, por lo que no es 
de extrañar que alguien pensara que para 
resolver un problema árido, repetitivo y 
escasamente creativo los ordenadores estén en 
primera fila. 
Así se hizo, y los paquetes de un software muy 
especial que se llamó CAD (Computer Aided 
Drafting) abarrotaron, como por ensalmo, las 
mesas de trabajo de los ingenieros. Como 
estamos hablando de algo muy serio, muy 
profesional, y muy caro, los programadores se 
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empeñaron en hacede otro traje a medida al 
IBM PC (y compatibles), a despecho de que se 
tratara o no de la máquina adecuada, 
Al parecer, los mejores sastres resultaron ser los 
señores de «Autodesk, Inc.», y su programa, 
Autocad, se ha convertido en el «mírame y no me 
toques» del diseño asistido por ordenador, con 
miles de copias vendidas en todo el mundo, 
Referente al mundo en el que se mueven los 
paquetes del tipo de Autocad, hay dos problemas 
principales, que se llaman de igual forma, pero 
que han sido resueltos por diferentes personas: el 
precio del programa y el precio del equipo. 
El segundo ha dejado de ser inconveniente por 
cortesía del señor Alan Sugar, padre del Amstrad 
PC 1512, y el primero también, de la mano de 
los autores de Autocad, que han creado a su 
hermano menor: Autosketch. 
Piénsenlo por un momento: si existiera un 
equipo 10 suficientemente barato que convirtiera 
a los PCs en un objeto de consumo masivo, 
estaría más que justificado lanzar al mercado un 
paquete de CAD muy barato, que, a su vez, 
convirtiera en realidad el sueño de «Autodesk»: 
un PC, un Autocad. 
Esa es la función principal de Autosketch; 
despertar el apetito por las enormes ventajas del 
CAD y causar una migración, lo más rápida 
posible, a sistemas más potentes como Autocad. 
Hemos dicho «función principal» porque hay 
otra, qUt: no debe perderse de vista: no sólo los 
ingenieros necesitan diseñar de la forma más 
barata y rápida posible. Piensen en la cantidad 
de cosas que un programa profesional de dibujo, 
como Autosketch, puede resolver en una oficina: 
comunicaciones internas, diagramas, mnemos, 
etc., etc., cuando el equipo que lo soporte (un 
Amstrad PC, claro), tenga un precio asequible, 
como ya es el caso, Además, todos los «extras» 
necesarios, ratón, placa de gráficos y 512 K de 
RAM, ya están presentes en la configuración 
base. 
Por eso el programa no está protegido contra 
copia y valdrá, cuando la versión en español se 
lance, hacia febrero del 87, unas 18.000 pesetas. 
El programa parece estar hecho a medida para 
un Amstrad PC, y es un placer manejado. Más 
que nada, porque su enfoque difiere radicalmente 
de Autocad. En lugar de estar orientado a 
comandos y a complejas series de órdenes, 
Autosketch se maneja a golpe de ratón, 
prácticamente sin tocar el teclado para nada; 
también ayuda, para esta facilidad, el hecho de 
que todas las órdenes posibles estén reunidas en 
menú s tipo persiana, como los del GEM (ver 
AMSTRAD Semanal número 65). 
Hay otro punto impon ante que dota a 
Autosketch de una gran potencia, y que muchos de 
sus competidores no poseen: se trata de un 
programa orientado a objetos. Veamos, cuando 
una aplicación «norma!>, dibuja un círculo, se 
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limita a iluminar en la pantalla una serie de 
puntos o pixels según la ecuación matemática que 
define a una circunferencia, y ahí los deja. Si los 
seleccionamos de alguna forma, y pedimos al 
programa que los aumente de tamaño cuatro 
veces, por ejemplo, nos aparecerá una 
circunferencia agrandada gracias al método de los 
«puntos gordos», por lo que se verá, en la 
pantalla y en el papel, distorsionada e irreal. 
Ahora bien, la circunferencia es un objeto. 
Autosketch y los programas que trabajan siguiendo 
su mismo método, recuerda que le estamos 
pidiendo que aumente cuatro veces no una serie 
de puntos, sino un círculo. Por tanto, lo veremos 
cuatro veces más grande, pero con la misma 
resolución y finura que el anterior. De aquí 
resulta algo especial para dibujar de forma 
profesional: una facultad de ampliación o zoom 
sólo limitada por la memoria disponible. 


Arrancando Autosketch 


El programa se suministra con tres discos. Uno 
de ellos contiene dibujos de ejemplo. El segundo, 
un Autosketch preparado para aprovechar el 
coprocesador matemático 8087, Y el tercero, el 
programa normal, sin coprocesador. 
Una vez arrancado, tenemos que responder a 
una serie de preguntas referentes a qué tipo de 
ratón estamos usando, si tenemos un Plotter o 
impresora conectados y, si es así, cuál. La 
información adquirida se guarda en el disco, en 
un fichero, de forma que no haya que volver a 
responderla otra vez al cargar de nuevo el 
programa. 
La pantalla inicial de Autosketch es como un 
lienzo en blanco, que limita al Norte con la barra 
de menús y al Sur con la línea de mensajes, esto 
es, el sistema por el cual el programa nos 
mantiene informados de lo que está pasando y 
suministra o pide datos tales como posiciones de 
objetos; no obstante, esta información puede 
pasársele también señalando con el ratón a la 
pantalla y haciendo clik. 


Dibujo 
de la lanzadera espacial 
y la misma, ampliada. 
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Comunicación con Autosketch 


La forma estándar de comunicarse con el 
programa, para ordenarle cosas, es mover el 
ratón a la barra de menús, señalar alguno de 
ellos y, cuando su contenido se «derrame» por la 
pantalla, repetir el proceso: señalar a uno de los 
comandos y hacer click con el ratón. 
Una vez hecho esto, pueden pasar varias cosas, 
dependiendo de la acción que hayamos solicitado 
al programa. Si, por ejemplo, queremos dibujar 
una línea, en la zona de mensajes aparece una 
petición de punto de comienzo, que puede darse 
por teclado o apuntando con el ratón 
determinada zona de la pantalla; después, el 
mismo panorama para el punto finaL o de 
«destino». 
Si, por el contrario, queremos borrar un 
objeto, el puntero del ratón cambia a una mano 
que señala; cuando está claro el objeto a borrar. 
aparece una pequeña ventana que cambia de 
dimensión según se desplaza el ratón por la 
pantalla. 
Un último «elemento de comunicación» con el 
que nos encontraremos son las «cajas de diálogo». 
Aparecen, por ejemplo, cuando queremos 
cambiar el color con el que estamos dibujando. 
Normalmente, constan de una serie de opciones 
que se activan o desactivan haciendo click sobre 
ellas con el ratón. 
En resumeh, existen cuatro formas de 
comunicarse con Autosketch: 
teclado 
ratón 
menús 
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- cajas de diálogo 
teniendo en cuenta que las dos primeras se 
entremezclan con las dos últimas. 


La barra de menús 


Una forma de averiguar lo que se puede hacer 
con este programa es estudiar lo más significativo 
de la barra de menús, Existen ocho ítems 
distintos: 
Draw: dibujo de objetos. Dentro de él, existen 
nueve posibilidades distintas. 
Change: alteración de dibujos existentes de 
trece maneras diferentes. Cosas como copiar, 
borrar, rotar un objeto o grupo de objetos. 
View: tal vez la parte más espectacular y útil 
del programa para el profesional. Siete formas de 
observar todo o parte de un dibujo a tamaños 
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En el trazado de peifiles, 
sobre todo en aquellos en los que 
la precisión es pieza clave, "Autosketch.. 
da verdaderamente la talla. 


distintos, según el zoom que le asignemos. 
Assist: cinco ayudas que facilitan enormemente 
el proceso de dibujo. 
Settings: el <<lugar de las cajas de diálogo» 
desde el cual podemos modificar las condiciones 
iniciales de prácticamente todos los ítems que 
afectan al dibujo de alguna forma. 
Measure: otra idea indispensable para el 
profesional, que otorga realidad a lo que estamos 
haciendo, en el sentido de trabajar a escala 
verdadera y medible con el dibujo. Por supuesto, 
en varios sistemas de medida distintos. 
File: manejo de ficheros en disco. Cargar, 
salvar, abrir, hacer nuestro dibujo compatible con 
AutoCad, etc. 
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Menú de dibujo (Draw) 


Aquí nos encontramos con la posibilidad de 
dibujar líneas, arcos, curvas, polígono s y puntos 
de la forma más intuitiva y sencilla posible: 
seleccionando una orden y moviendo el ratón por 
la pantalla. 
Existen dos posibilidades que merece la pena 
comentar aparte. La primera es la opción «Part», 
que nos permite incluir en el dibujo una parte o 
símbolo de otro, residente en disco. La ventaja es 
evidente: creación de una librería de dibujos, con 
la enorme ganancia de tiempo que esto supone 
La segunda es la opción «Text». Su uso 
también es obvio, pero se comenta debido a la 
posibilidad de ejercer sobre el texto absoluto 
control, en Cosas como la anchura y altura de la 
letra, su inclinación y «efectos especiales» como el 
subrayado, incluyendo caracteres de control 
especiales en la línea de texto. 
De esta forma se resuelve el tema de las 
«fonts», tipos de letra distintos, de forma sencilla 
y elegante en un ordenador que se diseñó para 
tenerlas. 



 


Menú de cambio (Change) 
Lo primero a destacar es la existencia de algo 
esencial: el comando «U ndo», deshacer. Si uno se 
equivoca, cosa por desgracia muy común, basta 
seleccionar esta orden para que el fallo 
desaparezca de la pantalla. Pero Autosketch no se 
queda ahí. Resulta que todo lo que ha sido 
«deshecho» se almacena en un fichero de disco en 
orden inverso, de tal modo que se puede 
retroceder, paso a paso, a la primera vez que se 
dio tal orden, recuperando el estado inicial 
después de docenas de operaciones. 
El comando «Redo» anula el efecto del 
anterior. 
Aparte de las opciones habituales y necesarias 
como copiar, borrar y mover un objeto o grupo 
de objetos (<<atados» con la orden Group), existen 
posibilidades tremendamente potentes. Por 
ejemplo, «Scale» permite cambiar de tamaño 
objetos, pero en relación a otros, mientras que 
para cambios absolutos de tamaño tenemos la 
orden «Strech». 
Las rotaciones no han sido olvidadas: con 
«Rotate» se consigue grado a grado; en todo 
I momento vemos los grados que estamos girando, 
así como una imagen «fantasma», pero clara, del 
estado final de los mismos tras la rotación. 
La opción «mirror», espejo, tampoco tiene 
desperdicio. Seleccionamos un objeto, y luego 
colocamos el espejo en la pantalla donde 
queramos y con la longitud que queramos. 
También vemos continuamente como quedará el 
asunto si soltamos el pulsador deJ ratón. 
Por último, queda una orden muy especial, 
que permite hacer los dibujos de forma 
I completamente profesional: «Break». Pensada 
para borrar trozos de un objeto cualesquiera, SIn 
más que especificar los puntos inicial y final. 
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Menú de visión (View) 


Llegamos a la verdadera salsa de Autosketch. 
Sus increíbles capacidades de 200m. Hay varias 
maneras de aumentar de tamaño un dibujo, pero 
lo más importante, que demuestra la ventaja de 
los programas de dibujo orientados a objetos, es 
que cualquier cosa que se dibuje a un aumento 
enorme, si el dibujo se hace más pequeño se 
reduce de acuerdo con el cambio de escala, por 
lo que el nivel de detalle es tremendo. Imagínese 
que está usted diseñando el plano de una oficina. 
Si la memoria disponible lo permite, podría usted 
detallar el dibujo de la tecla «A.. de la máquina 
de escribir de la secretaria que se encuentra 
perdida allá en el fondo de la habitación, a la 
izquierda. Realmente, hay que verlo para creerlo. 


Menú de asistencia (Assist) 


Este menú contiene conmutadores para ayudar 
a que el dibujo sea más preciso. Por ejemplo, la 
opción «ortho», cuando está activada sólo permite 
dibujar líneas rectas, o giros de 90 grados. De 
este modo, uno se despreocupa de si el ratón está 
o no recorriendo un camino recto por la pantalla. 
Otras posibilidades son: «Grid», que coloca una 
parrilla de dibujo en la pantalla, para permitimos 
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ver dónde colocamos los objetos. La anchura de 
las celdas de la rejilla es definible desde el menú 
de «Settings», en la opción «Grid». 
La más interesante de todas, sin duda, es 
(,Attach», que permite realizar dibujos de gran 
precisión entre objetos, mediante la búsqueda 
automática de puntos críticos de los mismos 
predefínidos, una vez más, en el menú de 
«Settings». 


Menú de condiciones iniciales (Settings) 


Desde este menú controlamos y cambiamos los 
valores por defecto de todos los demás ítems del 
programa, o al menos de los que lo requieren. 
Lo que se modifica es complejo, aunque la 
forma de hacerla sea evidente, por lo que, para 
una completa comprensión, les remito al uso del 
programa. Sería demasiado extenso hacerla de 
otra manera. 


Menú de medida (Measure) 


Aquí se demuestra la profesionalidad de 
Autosketch, ya que está claramente concebido para 
el diseño asistido por ordenador. Un ejemplo; la 
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orden «Distance», dados dos puntos con el ratón, 
calcula la distancia existente entre ellos 
inmediatamente. Lo mismo ocurre con los 
ángulos «<Angle») y las áreas «<Area»). Pero lo 
más importante, de cara al profesional, es 
ordenar al programa que ponga en pantalla las 
medidas de todos los lados de un objeto dado, 
por el tradicional método de colocar encima una 
flecha que lo recorre de parte a parte con la 
distancia encima. 
Por si esto fuera poco, al cambiar la dimensión 
de uno o todos los lados del objeto u objetos en 
cuestión, Autosketch automáticamente ajusta los 
valores de las dimensiones en pantalla a la nueva 
medida. Más profesional imposible. 


Menú de ficheros (File) 


Como su propio nombre indica, existe para 
manejar los dibujos residentes en el disco, 
cargados, guardados, etc. 
Yo destacaría la opción «Make DXF». Estas 
crípticas palabras esconden la interesante 
posibilidad de crear dibujos con Autosketch, 
grabados en el disco en un formato compatible 
con AutoCad (versión 2.5 o mayor). 
Además, la orden «Pen Info» nos permite 
controlar completamente los colores de nuestro 
dibujo a la hora de volcado al plotter. 
Por último, «Plot Area» sirve para indicar al 
ordenador qué parte del dibujo será volcada al 
plotter, además de veda constantemente en 
pantalla. 


Conclusiones 


- 


Resulta difícil de creer que algo con la filosofía 
de Autosketch, en cuanto a potencia y sencillez de 
manejo, corra en un ordenador compatible con 
IBM, dado el tradicional sambenito que tiene el 
software para estas máquinas, es decir, hecho 
para programadores, no para usuarios. 
Creo que se trata de un programa 
completamente profesional, que no excluye la 
diversión dado su enfoque y su precio, y que le 
cae como un guante al Amstrad PC. 
Autosketch, sin embargo, tiene un problema: es 
lento, no hasta el punto de descalificar al 
programa, pero sí para echar de menos una 
segunda unidad de disco o un disco duro. No 
cabe duda de que la configuración ideal para esta 
aplicación son 20 Megas, monitor a color y un 
procesador matemático 8087. Como muy bien se 
podría decir que ésta es la configuración ideal 
para todos los programas y con esto no hemos 
descubierto América. 
Los poseedores de la configuración mínima del 
Amstrad PC, con algunas limitaciones, 
funcionarán satisfactoriamente con él, y tendrán a 
su disposición una herramienta profesional de 
dibujo y diseño, con muy altas prestaciones, por 
un precio completamente acorde con el propio 
ordenador. 
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Cuando estamos delante del ordenador combatiendo en una épica 
batalla) no nos damos cuenta -tan enfrascados estamos-) de lo 
interesante que sería compartir la misma con otra persona. Esto) 
aparte de hacer mucho menor el trabajo y conceder mayor relax) es 
extremadamente divertido. 
Hasta tal punto nos ha gustado esta nueva experiencia) que ahora 
nos parece extraño que a nadie se le haya ocurrido antes este 
planteamiento. 
Buena idea la de Atari Ca m es) que de la mano de Erbe) nos trae 
un juego para compartir. 


S; Gauntlet no tuvie" c"a e,peÓal 
característica, no pasaría de ser un juego más de 
entre los últimos que hemos visto con igual 
planteamiento. 
En estos juegos, vemos, a vista de pájaro, 
cómo nuestro gerrero ninja, se desplaza por 
corredores y estancias del palacio o castillo en 
cuestión recogiendo llaves y tesoros. 
Gauntlet no es diferente en esto, pero como ya 
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hemos dicho, podemos jugar con otra persona y. 
además, podemos elegir entre cuatro, qué tipo de 
protagonista queremos ser. 
Los personajes entre los que tendremos que 
elegir son los siguientes: 

THOR: El Guerrero. 
Posee una piel super dura que le hace poco 
vulnerable. Tiene un poder de disparo excelente; 
el doble del normal. Cuerpo a cuerpo se defiende 
muy bien, debido a su musculatura. Su espada 
destruye generadores de monstruos. 
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Su poder mágico es débil. Daña a casi todos 
los monstruos, pero no a los generadores. 
THYRA. La Walkyria. 
. Su escudo le evita el padecer un treinta por 
Ciento de los daños. No dispara bien pero su 
espada puede eliminar generadores de monstruos. 
Mano a mano no se defiende mal. 
Su poder mágico es regular, daña a casi todos 
lo monstruos y generadores. 
MERLIN. El ]\'Iago. 
Con su enorme poder mágico hará cara a 
todos los peligros que le acosen. Dispara bolas de 
energía bastante certeras. Con tan sólo las manos 
no puede destruir generadores. 
Su poder mágico es enorme, destruye todos los 
monstruos y los generadores. 
QUESTOR. El Elfo. 
Sólo lleva peto de cuero y éste elimina un diez 
P?r ciento de los posibles daños. Su poder de 
disparo es malo. Mano a mano y con su daga 
poco puede hacer, pero con su gran poder 
mágico destruye todos los generadores. 
Bien, después de haber presentado a los 
protagonistas de la aventura, hagamos un breve 
comentario de la misma. 
y será breve, porque el planteamiento del 
juego es bastante simple. 
Para empezar, deberemos elegir quién 
queremos ser mediante un sistema bonito y 
original: moviendo un guantelete -tipo caballero 
medieval- entre los dibujos de cada uno de los 
personajes citados anteriormente, parando en el 
que queramos elegir. 
Aunque como ya hemos dicho antes, pueden 
jugar dos personas, la segunda podrá 
incorporarse al juego desde un principio o en 
cualquier momento, siendo el ordenador en este 
caso el que nos dé la personalidad por método 
aleatorio. 
El objeto del juego es recoger el mayor número 
de comida, pócimas y tesoros. Para pasar de sala 
a sala deberemos coger las llaves que hayal lado 
de sus puertas, posteriormente deberemos buscar 
la salida hasta el próximo nivel. 
El tiempo que tienes para hacer todo esto está 
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delimitado por la salud que poseas. Hay que 
procurar que los monstruos no te toquen, ya que 
su contacto nos debilita, como también lo hace el 
paso del tiempo. 
Para recuperar salud, deberemos recoger 
comida, pero cuidado, también hay comida 
envenenada. 
Evidentemente, hay muchas más cosas - 
aparte de la salud- que nos pondrán las cosas 
difíciles. 
Los principales problemas vienen de los 
generadores de monstruos, cada uno de ellos crea 
un diferente tipo de monstruo, estando éstos 
divididos en fantasmas y demonios. Hay tres 
niveles de generadores y según sea la potencia de 
ellos, así será la de los monstruos, qW" en el caso 
de los más fuertes, deberán ser eliminados con 
tres disparos. 
Nuestros malfvolos enemigos son: 
FANTASMAS: Los fantasmas nos debilitan 
con su solo contacto. Es mejor dispararles y no 
acercarse a ellos. 
SOLDADOS: Son pertinaces y correosos. En 
cuanto te ven, no tienen otra idea que la de 
golpearte con su porra. Puedes dispararles o 
luchar cuerpo a cuerpo con ellos. 
DEMOKIOS: Estos te lanzarán bolas de fuego 
o te morderán si te acercas. Pero como las bolas 
de fuego debilitan más, es mejor pelear mano a 
mano o dispararles. 
LANZADORES: Los lanzadores nos tirarán 
piedras y otros o
jetos por encima de las paredes 
del labrerinto. Son un poco cobardes e intentarán 
huir en cuanto nos acerquemos. Dispárales o 
píllalos desprevenidos en las esquinas y acaba con 
ellos. 
BRUJOS. Los brujos intentan despistarte 
desapareciendo mientras se mueven. Se puede 
luchar con ellos o dispararles. 
MUERTE. La muerte quita salud d razón de 
200 puntos y luego muere. Con la Muerte sólo se 
puede acabar a base de magia. Ni se te ocurra 
acercarte a ella. 
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Después de haber visto a las ordas -sí, sí, 
ordas; son una enorme cantidad de f'nemigus-, 
pasemos a ver los objetos que nos pueden ayudar 
o perjudicar en nuestra tarea. Estos son: 
POCIMAS. No podemos diferenciarlas. Unas 
nos debilitan y otras aumentan nuestros podf'res. 
Estas son: 
Armadura extra. Incrementa los efectos de las 
pócimas. 
Velocidad de tiro extra. Lo dicho. 
Potf'ncia (if' tiro extra. Aumentará los daños 
causados por nuestros disparos. 
Potencia de lucha ('xtra. Seremos más fuertes 
en las luchas cuerpo a cm-rpo. 
Potencia rle recogida extra. Incrt'menta la 
potencia de recogida entre diez y 4lJinn' Vf'ct'S. 
COMIDA. Los platos df' carne aumentan 
nm'stra salud en 100 puntos y nos dan la misma 
bonificación. 
SIDRA. La sidra puedf' Sf'r bUf'na o venenosa. 
La buena actúa df' comida, la que está 
envenenada nos quita 100 puntos dI' salud y un 
podf'r f'special. Aunque podemos destruirla a base 
df' disparos, no hay manf'ra de diferenciarla de la 
buena. 
LLA VES Y TESOROS. Nos conceden 100 
puntos. Las llaves, además, abren las puertas. 
AMULETO. Concede la invisibilidad durante 
un momento. 
Otras curiosidadf's a tener t'n cuenta son, las 
paredt's que en algunos casos podremos atravesar 
disparando, o las trampas en forma de marca 
brillante que hacen que al
unas paredes 
desaparezcan. 
También habrá que aprovechar los 
transportadorf's con forma de discos rojos que nos 
llevarán al siguiente más próximo. 
La gracia está en saber dirigir la dirección 
cuando estemos en el transportador 
Las salas de tesoros aran'cen al azar, y 
nosotros debt'remos rt'coger en un tiempo 
determinado todo lo que podamos, tesoros, 
pócimas, etc. 
Para salir de las salas, deberemos coger las 
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llaves que veamos, y posteriorm
nte utilizarla.s 
para abrir las puertas que, con forma de celdIllas, 
nos conducirán a la salida. Algunas de ellas 
tienen un número que indica el nivel al que nos 
conducirán. Mientras no salgamos de la 
habitación no veremos refl
jada en el marcador la 
puntuación conseguida. _ , 
Si bien los disparos que hagamos no danaran 
normalmente a un eventual compañero de juego, 
en alguna zona de la mazmorra del laberinto 
puedf'n atontarle. 
Cuando estemos más de medio minuto, se 
abrirán las puertas y todo el enjambrf' de 
mortíferos seres se abalanzará sobre nosotros. Si 
seguimos evitando el combate, las paredes 
desaparecerán y la avalancha será total. 
Para hacer más fácil nuestra misión, sería 
interesante tener en cuenta que jugando en 
equipo la dificultad de la misión se reduce 
drásticamen te. 
Por otra parte, destruyendo los generadores 
evitaremos de golpe la salida dI' un montón de 
monstruos. También se obtienen más puntos en 
combate cuerpo a cuerpo, pero es más perjudicial 
para nuestra salud. También será perjudicial.- 
más bien mortal- el acercarse a la Muerte sm la 
pócima mágica. 
Los gráficos están bien, pero el tamaño de los 
personajes de la aventura, más bien pequeño, 
disminuye un tanto la acción del juego. 
Pues hasta aquí los pormenores, bastantes por 
cierto, de un juego que, si bien no es muy 
original. tiene los ingredientes necesarios para 
hacemos pasar el rato agradablemente. Ade
ás, . 
insistimos, el tiempo pasará doblemente depnsa SI 
lo estamos eOInpartiendo con otra persona. 
Ya sabéis; Gauntlet, en compañía. 
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GESTION 


Gestión analiza hC!J un programa restringido a los poseedores del 
PCW 8512) o un PCJf ampliado. Y esto es porque) cada vez m
) 
las casas de software diseñan programas que aprovechan las ventajas 
de disponer de dos unidades de disco y 512 kb de memoria. 
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La aplicac;ón de hoy, .Multibare 3_, 
consta de tres discos de programas, lo que 
convertiría su uso en un ordenador con sólo una 
unidad de disco, en una tortura. Además, la 
mayor capacidad de la segunda unidad de disco, 
amplía la capacidad de los ficheros hasta un 
límite muy alto. 
Esta aplicación, al uso en algunos paquetes 
famosos en ordenadores más grandes, realiza dos 
funciones diferentes; la primera es gestionar 
cualquier tipo de fichero, permitiendo crear 
además, cualquier formato de listados. El análisis 
de ambas partes, pues, se divide en dos: Master 
Base y Multicalc. 


1. Master Base. 

 
Los dos primeros discos que vienen en la 
aplicación, corresponden a la base de datos. La 
totalidad de los programas de esta aplicación se 
cargan automáticamente en el disco virtual M, 
posibilitando así el uso de ambas unidades de 
disco para grabar ficheros. 
Esta base de datos permite definir cualquier 
tipo de ficheros, indexados por hasta dos claves 
diferentes, siempre que éstos respeten los límites 
de capacidad del programa, que son los 
siguientes: 
- Hasta diez campos de caracteres, de hasta 
ochenta caracteres de longitud cada uno. 
- Hasta diez campos numéricos de once 
dígitos cada uno. 
- Hasta nueve campos de fecha. 
- Hasta tres campos booleanos, es decir, que 
admitan sólo los valores SI/NO. 
Por otro lado, la utilización de la impresora 
exige el paso previo de darle al programa los 
diferentes códigos y tipos de letras que posee. 
Según el manual de instrucciones, el programa 
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viene ya con la configuración definida para la 
impresora del PCW, pero en el programa que 
nos han suministrado, no había ninguna 
configuración. No obstante, la configuración se 
realiza de manera simple y rápida con el manual 
de CP/M en la mano, o bien con los valores que 
se incluyen en una de las ilustraciones que 
acompañan al artículo. Esta opción resulta muy 
práctica para los usuarios que dispongan de otra 
impresora, seguramente más rápida que la que 
acompaña de origen al equipo (si la suya es más 
lenta, es que está rota) para evitar complicaciones 
técnicas. 
En todas sus fases, el programa dispone de una 
facilidad de ayuda, que se presenta en pantalla al 
pulsar la tecla (COPIA), y que informa de las 
posibilidades y manejo de la parte de programa 
en la que se esté operando. 
Al cargar el programa, y tras unos momentos 
de espera en los que se instala, aparece el primer 
menú. Las opciones que permite son las 
siguientes: 
- «Definición del modelo» Antes de utilizar 
cualquier otra opción, es necesario fijar el 
nombre del fichero, los campos de los que consta 
el mismo, y las caracterísitcas de dichos campos. 
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CREACION DE LA CLAVE 


Para ello, entramos en la pantalla de definición, 
que nos indica, en todo momento los campos 
libres, así como nos permite dar de alta, 
modificar y borrar los diversos campos, fijar sus 
características que son su tipo, longitud, si son 
campos claves, si admite claves duplicadas y, si el 
campo es numérico, el número de decimales que 
admitirá. 
La creación del fichero no ofrece ningún 
problema, y es fácil adaptarse con rapidez. Lo 
único a tener en cuenta, a la hora de fijar un 
campo como clave, consiste en que en la columna 
de atributos, esto es, donde hay que poner si el 
campo es o no es clave, intentar escribir la 
palabra «clave» resulta inútil, a pesar de que 
aparezca así en las ilustraciones del manual. 
Después de realizar varios intentos, la respuesta 
resultó muy sencilla. El único carácter que se 
acepta es la «S», en cuyo caso el programa 
escribe «clave». Pero tampoco les costaba mucho 
indicado en el manual, ¿no? El mismo criterio 
rige para el campo DUP, que permite o 
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imposibilita funcionar con claves duplicadas, pero 
una vez adivinado lo anterior, no hace falta 
mucha imaginación para saber fijado 
correctamente. 
La pantalla de diseño está dividida en tres 
ventanas, informando la superior del número de 
campos disponibles, la ventana intermedia de los 
campos creados, y la inferior del campo que se 
está editando en ese momento. 
En esta opción también se puede obtener un 
listado del diseño del fichero, con todos los 
campos y sus características, Una vez acabado el 
diseño, la tecla SAL conduce al menú principal. 
En cuanto a las modificaciones y bajas, una 
vez terminada la definición de un fichero, cuando 
éste ya posee algún dato, el programa no permite 
su modificación. 
- «Definición de pantallas». Esta opción 
permite diseñar el formato de pantalla con el que 
se accederá a los ficheros. Para ello, se puede 
elegir el modo de presentación entre vídeo 
normal e inverso, completar la ficha con 
cualquier texto en cualquier posición y 
enmarcarlo a través de las posibilidades gráficas 
que posee. Estas facilidades están asociadas a la 
palabra «cajas», que selecciona los tres tipos de 
enmarcado que permite. La colocación de texto 
puede realizarse en cualquier punto de la 
pantalla, siendo éste común a todas las fichas del 
fichero. Al fijar la colocación de los campos de la 
ficha, una línea de subrayado indica la longitud 
máxima de cada campo, según el diseño del 
registro . 
A modo de ayuda, además de la pantalla en la 
que se explica el uso de las teclas para gráficos y 
manejo del texto, otra pantalla visualiza el diseño 
de registro del fichero que se está utilizando. 
Para fijar un campo del registro en la pantalla, 
basta con situar el cursar en la posición deseada 
y pulsar INTRO. El programa pregunta el 
número del campo que se desea fijar, que es el 
número que se le otorgó a dicho campo al 
definirlo. Si no se sabe el número del campo 
deseado, al pulsar INTRO aparece una pantalla 
con el diseño de registro, donde se puede 
consultar dicho número. Una vez consultado, se 
retorna a la pantalla de diseño. Con las 
facilidades que otorga esta opción del programa, 
se pueden realizar diseños atractivos y prácticos 
con mucha facilidad. 
Una vez completados estos dos pasos, se puede 
empezar a introducir datos en el fichero. 
- «Gestión de ficheros». A través de esta 
opción se introducen, modifican, anulan o buscan 
los datos del fichero. Es, posiblemente, la opción 
que más se utiliza. Al seleccionar esta opción, el 
programa pregunta el nombre del fichero que se 
desa utilizar, y presenta en pantalla el modelo 
que se haya confeccionado para dicho fichero. 
Superpuesto, aparece el submenú, donde se 
pueden elegir las siguientes opciones: 
Altas: permite introducir datos en el fichero. El 
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programa coloca el cursor automáticamente en el 
primer campo, empezando por la esquina 
superior izquierda, y va situánose en todos los 
campos. Una vez que se pulsa RETURN, sin 
pedir conformidad, da por válida la ficha y la 
almacena, a no ser que se haya cometido algún 
fallo, como fecha incorrecta etc.., Previamente 
comprueba que los campos clave no estén 
duplicados, si en el diseño se especificó esta 
condición. 
Las teclas de cursor posibilitan la modificación 
de un campo, simplemenente colocando el cursor 
en dicho campo, y tecleando encima el nuevo 
valor. Cuando se termina de dar altas en el 
fichero, la tecla de función F7 conduce de nuevo 
al menú principal. 
Bajas: la función de bajas del programa permite 
anular en el fichero todas las fichas que cumplan 
una determinada condición. Para ello, se dispone 
de las claves mayor que (> ), menor que ( < ), 
igual a ( =), incluido (&) que posibilitan 
seleccionar las fichas en las que un determinado 
campo, cumpla la condición especificada. Cuando 
se utiliza (&) incluido en las fichas seleccionadas 
serán todas las que incluyan la cadena dada 
dentro de un campo, independientemente de su 
posición en el mismo. 
Para realizar las bajas, aparece la pantalla 
definida, y el cursor se sitúa en el primer campo. 
A partir de aquí, se situará el signo 
correspondiente en cada campo por el que se 
quiera localizar las fichas a dar de baja, y a 
continuación del signo, el contenido del campo a 
buscar. Una vez realizado esto en él o los campos 
deseados, el programa pregunta si se desean las 
fichas que cumplan todas las condiciones 
especificadas o las que cumplan por lo menos una 
.de ellas, y se se desea dar conformidad a cada 
ficha individualmente, o si las da de baja en 
bloque. Es más aconsejable dar la conformidad 
individualmente a cada una, ya que de lo 
contrario, un error en alguna condición podría 
borrar muchas fichas equivocadamente. 
Recorrer fichas. Esta función permite dar un 
vistazo rápido a todo el fichero, siguiendo el 
orden de uno de los campos clave. Para ello, se 
sitúa el cursor sobre el campo deseado, y se pulsa 
RETURN. Aparecerá la primera ficha, y a partir 
de ahí con las teclas de cursor se pueden ir 
visualizando las fichas anterior o posterior a ésta, 
hasta alcanzar el fin del fichero. El orden por el 
que éstas salen es alfabético si el campo es de 
caracteres, o numérico si es de números. 
Dentro de esta modalidad, si al visualizar una 
ficha se desea borrada, basta con pulsar la tecla 
(> BORR y ésta será eliminada del fichero. 
Asimismo, para modificada hay que pulsar la 
tecla -?-, 
Búsqueda di: fichas. Permite localizar la o las 
fichas que cumplan unas determinadas 
condiciones. El funcionamiento de esta opción es 
idéntico al de Bajas, guiándose por los mismos 
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criterios, aunque naturalmente, no elimina las 
fichas del fichero. 
Listado de fichas. Esta opción permite realizar 
un listado de las fichas almacenadas. Dado que 
para poder realizado hay que cumplimentar unos 
pasos previos, que se verán posteriormentc en la 
opción Generador de informes para seguir el 
orden de los menús del programa, digamos 
solamente que se puede optar entre listados de 
informes, y realización de etiquetas. No obstante, 
ninguno de estos listados funciona si no se han 
definido d través de la opción mencionada 
anteriormente. 
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"ORbre : PIlIlO PDI.'Z 
11II1: 1111111 
Direccion : nllN 117 
Ciudad : BUKOS 
Prlvincia : BUKOS 
CPostal : tl..l 
relefono : 22222 
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Generador de informes. En cualquier base de 
datos, la posibilidad de obtener los informes 
deseados es fundamental. Y en el caso del 
programa que nos ocupa, la obtención de listados 
no es tan fácil como en otros programa::., 
seleccionar una opción y ya está, pero si 1 
embargo, resulta muy potente. Al priJ}Clpio 
resulta muy incómodo comprobar qUL para 
obtener un simple listado de las fichas dadas de 
alta en un fichero haya que empezar a definir la 
'cabecera, el contenido y distribución, así como el 
pie de cada hoja del listado, o las características 
de la impresora. Pero esto sólo se hace una vez. 
Después, el listado contendrá exactamente la 
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información deseada y en el formato deseado. Y, 
si en un momento dado, se necesita otra 
información de la base de datos, se define otro 
formato ya arreglado, Quizá no es tan cómodo, 
pero es sumamente útil. 
En esta opción, existen tres posibles 
alternativas, Veamos cada una de ellas: 
Generar informes tipo listado. Esta opción permite 
definir cualquier tipo de listado que se necesite, y 
que se pueda obtener combinando los datos de 
las fichas, Para ello, una vez seleccionada esta 
opción, se le da un nombre al informe y se 
escoge su formato en base al siguiente submenú: 
Difinición de línea informe. A través de esta 
opción se definen los campos de fichero que van 
a formar parte del informe y su colocación dentro 
del mismo. Para ello, hay que darle el número 
del campo que se desea imprimir, la anchura del 
mismo y si se desea imprimir. Esto último puede 
parecer incongruente, pero se puede dar el caso 
de no querer imprimir un campo, pero ser éste 
necesario para realizar ciertas operaciones cuyo 
resultado se desea tener en el informe. En esta 
opción, pues, se seleccionan los campos a tener 
en cuenta en el informe, ya sea de manera 
explícita o implícita. 
Definición de cabecera. Cada vez que se imprima 
una página completa se puede necestiar una 
cabecera. Esta opción permite diseñarla, numerar 
las páginas, así como incluir una serie de 
informaciones útiles, tales como la fecha, el 
fichero al que se está accediendo o el nombre del 
informe, así como cualquier otro dato 
interesante. Para ello, esta opción dispone de 
comandos gráficos que permiten enmarcar los 
campos, poner el nombre de la empresa, la fecha 
ete. La pantalla que sale deja libre una ventana 
para escribir como se desee la información 
requerida, además de disponer de una serie de 
comandos especiales: 
AL T + l.-Sitúa en la posición del cursor la 
fecha del informe. 
ALT + 2.-Fija el número de página del 
informe, 
AL T + 3.-Fija el nombre del fichero usado. 
AL T + 4.-Fija el nombre del informe. 
Además, pulsando la tecla INTRO aparece la 
disposición de los campos según se haya definido 
en el apartado anterior, para permitir poner 
cabeceras a dichos campos. 
Si se desea enmarcar la cabecera, se dispone de 
los mismos comandos gráficos que los vistos para 
el diseño de pantallas, lo que permite encuadrar 
la cabecera de forma adecuada. 
El tamaño máximo de cabecera que se puede 
definir es de 160 posiciones, realizando esto en 
dos etapas, en cada una de las cuales se pueden 
fijar hasta ochenta posiciones. El tamaño máximo 
de la cabecera es de 10 líneas, pero sólo se 
imprimen las líneas utilizadas por la misma. 
Definición de pie de informe, Sigue la misma 
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pauta que la definición de cabecera, pero con 
ligeras variantes enfocadas a realizar líneas de 
totales a pie de página. Normalmente se deja una 
línea en blanco entre la última línea de datos en 
el informe y el pie de página. 
La diferencia con el apartado anterior consiste 
en que si para definir la cabecera había cuatro 
valores perfilados, ahora hay nueve, que son: 
AL T + 1, - Da la suma de la columna 
especificada. 
ALT + 2.-Da el número de fila donde se 
encuentra el valor más alto de esa columna. 
ALT + 3,-Da el número de fila donde se 
encuentra el valor más pequeño dentro de esta 
columna. 
AL T + 4. - Da el valor más alto df' la columna 
indicada. 
AL T + 5.-Da el valor mínimo de la clomuna. 
AL T + 6.-Proporciona la media aritmética de 
los valores de esa columna. 
AL T + 7. - Proporciona la desviación típica de 
la columna a la que se refiere. 
ALT + S.-Da la varianza de dicha columna. 
ALT + 9.-Da la covarianza de esa columna, 
Naturalmente, esta serie de campos para el pie 
de cada página debe utilizar columnas definidas 
como numéricas. 
Condiciones de informe selectivo. Existe la 
posibilidad de realizar una impresión selectiva. Es 
decir, que no hay por qué imprimir todas las 
fichas, sin que al igual que en las pantallas de 
bajas o consultas, se puede utilizar los signos 
aritméticos para imprimir sólo tres tichas cuyo 
nombre empiece por una letra, -por ejemplo-o 
Esta opción posibilita la impresión de un 
diseño, que permite listar la distribución de los 
diversos campos definidos en ella. Además, 
informa de los campos que no se han utilizado en 
la definición. La mayor ventaja de esta parte del 
programa estriba en que se pueden definir varios 
tipos de informes, siempre, claro está, que cada 
uno tenga un nombre distinto, 
Jerarquía de ordenación del informe. Establece el 
campo por el que debe estar ordenado el informe 
así como si éste debe estar por orden ascendente 
o descendente. 
Borrar un informe. Está prevista la posibilidad de 
borrar cualquier formato de impresión si no se 
está contento con él, o éste resulta inútil. 
Informes tipo etiqueta. Permite realizar listados de 
etiquetas, a partir de un determinado fichero. 
Para ello, hay que definir primero el tamaño de 
las etiquetas, para lo cual hay que colocar el 
papel de etiquetas en la impresora y seguir las 
instrucciones que proporciona el programa, para 
que éste determine el tamaño, pasando después a 
darle los campos que entrarán en las mismas. 
Definir impresora y papel. Este es uno de los 
primeros pasos a dar. Al menos, aunque el 
manual de la impresora diga lo contrario, en 
nuestra copia del disco no aparece la 
configuración de ninguna impresora. Por esto, lo 
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primero es definir determinados códigos de la 
misma, para que el programa los maneje 
correctamente. Para ello, basta con darle un 
nombre, y los códigos de inicialización de la 
impresora, cambio a letra «pica" y estrecha, 
distancia entre líneas y número de columnas. 
Esta opción no presenta ninguna complicación, y 
los códigos correspondientes están en la guía de 
CP/M que acompaña al ordenador, o en caso de 
poseer otra impresora, (¿ más lenta?, ¡imposible!) 
en el manual de la misma. Además, esta opción 
permite seleccionar entre distintos tamaños de 
papel predefinidos, 
- «Recuperación de ficheros". En caso de que 
algún problema impida cerrar los ficheros 
correctamente, al seleccionar un fichero 
aparecería el mensaje de «ficheros dañados». Para 
este caso, la presente opción reconstruye los 
mismos, evitando la pérdida de la información. 
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B Master Calc 
La segunda parte de! programa que se analiza 
hoyes una hoja de cálculo. Y la primera sorpresa 
que da es que, al contrario que en la base de 
datos, posee una clave de seguridad que 
imposibilita su uso hasta que e! comprador se 
ponga en contacto con e! distribuidor, y éste le 
dé la clave de acceso. Hasta ese momento, esta 
parte de la aplicación no sólo es como si no 
existiera, sino que además aventurar se a probar 
puede concluir en que e! disco quede inutilizado. 
Como dicen los políticos, sin comentarios. 
Como es habitual, lo primero a hacer con la 
hoja es definir su tamaño. Una vez dado e! 
número de filas y columnas, y fijada la anchura 
de las mismas, se pasa a introducir las cabeceras 
de las mismas, y posteriormente a introducir los 
datos, 
Las dimensiones máximas de la hoja son de 50 
filas y 29 columnas. 
El manejo de la hoja se hace a través de las 
siguientes combinaciones de teclas: 
ALT+A.-Hace scroll a la hoja, mostrando 
las siguientes 20 filas, 
AL T + B. - Realiza la misma operación que la 
anterior, pero a la inversa. 
AL T + D. - Establece e! número de decimales a 
representar. No obstante, para realizar los 
cálculos se utilizan valores con todos sus 
decimales, aunque sólo se representen los 
prefijados. 
ALT + F,-Permite introducir fórmulas. 
AL T + G. - Accede a los gráficos 
tridimensionales, 
AL T + T. - Imprime la hoja que está en la 
pantalla. 
ALT + X.-Recalcula las fórmulas de la hoja. 
AL T + Y. - Proporciona un listado de las 
fórmulas empleadas en la hoja, con sus números 
identificativos. 
ALT + Z.-Retorna al menú principal. 
Aparte de las opciones usuales de salvar la 
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hoja, cargar una hoja de disco. o modIficar el 
formato de la hoja, csta aplicación dIspone de 
una opción de gráficos, que pcrmite rcprescntar 
tridimensionalmente los valores correspondintes a 
una fila o columna. Para imprimir estc gráfico. 
hay que recurrir a sacar una copia C\, pantalla 
por e! procedimiento de pulsar las teclas EXTR 
+ IMPR. 
Las fórmulas cn la hoja se asocian a un 
número, utilizando éste en las casillas deseadas. 
Además de los operadores habituales, existen 
unos predefinidos que son: 
- TOTF.-Proporciona la suma de la fila en 
la que se encuentra. 
- TOTC.-Da la suma de los valores de la 
fila en la que se encuentra. 
- SUBF.-Da e! subtotal de la fila, hasta la 
casilla en la que se encuentra. 
- SUBC. - Da el subtotal de la columna en la 
que se encuentra, hasta dicha casilla. 
Estos operandos no pueden incluir mnguna 
otra operación. El número máximo de fórmulas 
que admite es de cincuenta, con una longitud 
máxima por fórmula de cincuenta caracteres. 
Las distintas hojas son independientes de lus 
formatos usados, esto es, una vez definido un 
formato, si se va a utilizar en varias hojas 
distintas, debe ser salvado a disco previamente a 
la introducción de datos en dicho formato. 
Luego, después de introducir dichos valores, se 
volverá a salvar con otro nombre diferente. Así, 
cuando se desee volver a utilizarlo, 110 hay más 
que cargar el formato y repetir e! proceso. 


lB. Conclusión 
Estamos ante una base de datos potente y no 
demasiado difícil de manejar. Desgraciadamente, 
las instrucciones no están a la altura del 
programa, aunquc éste no es el primero que sc 
prueba aquí del que se extrae la misma 
conclusión. Las facilidades que éste otorga son 
muchas y su estructura es correcta. Hasta la 
presentación exterior de! paquete es atractiva. Y, 
desde luego, facilidades internas como los 111l'nÚS 
de ayuda en todas las opciones hacen que no St." 
muy necesario recurrir a dicho manual. Pero es 
una pena que no se haya puesto un poco más d, 
esrnero en el mismo. 
A parte de esta crítica, que se podía apli\.ar a 
muchos otros, el prograpa result cómodu v 
agradable de aprender y maneJar, y cun una 
presentación rllUY cuidada. E1n <¡ TIa, una buena 
aplicación, que puede desterrar algún que otro 
cajón de fichas incómodas y 
ngorrusas, amén de 
facilitar en gran medida la realización de 
cálculos, poniendo en orden las cuentas. 
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CENTRO INFORMATICO 
WANG INVEST PC AMSTRAD PC BONDWELL PC 
ROBOTICA ATARI 
Robot Fischertechnik 
Distribuidor para España 
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Brazo Robot 
(10 distintos montajes) 
Training Robot 
Plotter 
Interface 
(disponible para 
Amstrad, Commodore, 
Apple e IBM) 


36.900 ptas. + IV A 
58.900 ptas. + IV A 
56.900 ptas. + IV A 
18.900 ptas. + IV A 


CLASES DE INFORMATICA 
Centro Comercial Ciudad Sto Domingo Plaza Cristo Rey. 3 
Carretera de Burgos, km 28 (esquina Cea Bermúdez) 
28120 Madrid 28040 Madnd 
Tell.: (91) 622 1289 Tell 2445936.2445943 


r / 
 e P . el Presentamos la más completa gama de software para 

 ordenadores Amstrad, I BM Y compatibles PC. 
Creado por las más prestigiosas empresas de software 
A5.ES

.ES de nuestro país. 


OMICRON & PROA SOFT 


DIMONI 


PROGRAMAS EDUCATIVOS CPC 464.664. 
6128 
- Aprendo a leer 
- Formulación química 
FACTURACION CON ALMACEN CPC 464.664 
6128 


VALLES INFORMATICA S.A. 


CONTAVISA PCW 8256 . 8512 . CPC 6128 
- Contabilidad 
VISAJET PCW 8256.8512 . CPC 6128 
- Base de datos 


CONTABILIDAD + IVA. CPC . 6128 
CONTROL DE STOCKS (AGENDA CPC 6128 
ELECTRONICA) 
FACTURACION, ALMACEN. PRESUPUESTA. 
CION PCW 8256 
FACTURACION. CONTROL DE STOCKS 
PCW 8512 
GRAN JUEGO DE OTMELLO PCW 8256/8512 


ZELlG INFORMÁTICA 


CONTABILIDAD PARA HARDISC 


DlGEST I Gestión comercial integrada 


DlGEST 11 Gestión industrial integrada 


DESSIN 
CONTABILIDAD PARA PYMES (posibilidad de 
Hardisc) 
FACTURACION, CONTROL DE STOCKS (Po. 
sibilidad de Hardisc) 


Para consultas a CPi Asesores. 
Tel: (96) 2873921 de 10 a 14 h. Y 
de 17 a 20 h., de lunes a viernes. 
Correo: Passeig de les Germanies, 
15. 46700 Gandía (Valencia) 


ENCUENTRE NUESTRAS APLICACIONES EN DIVISION ONLlNE DE GALERíAS Y COMER. 
CIOS ESPECIALIZADOS. 
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FACTURAS AL INSTANTE 
Y SIN PROBLEMAS (111) 
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Continuamos con una 
nueva entrega de 
nuestro programa de 
facturación. Debido a 
su longitud) 
característica de lo 
verdaderamente 
profesional, incluimos 
un programa 
solamente) que ocupará 
su lugar en el disco 
que estemos preparando 
al ifecto. 
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LIST A DO BAS 
5 ON ERROR GOTO 20000 
10 GOSUB 11440 
20 60SUB 11260 
25 total=O:contador=O E S 
30 PRINT FNloc${10,4)j"L 1 S T A o o C L 1 E N T 
" 
40 PRINT FNloc${sO,8)j"Feeha de ex
edicio
 :" ." 
100 PRINT FNloc${20,20>;"Nulero prl
er cl
en
e ' : " 
110 PRINT FNloe$(20,22
j"NU
e
o Ul:


o


e
o
oo ' 
120 xl=73:yl=8:alfal=2,capl-6,decl . 
125 IF t$="" THEN CHAl N "aenu 
1?0 f cha$=t$:GOSUB 10310 
1
0 I
 fecha$="fallo!" THEN 12
"E:SE fechae$=fecha$ 
145 PRINT FNloC${73,8>;fechae$, _, 10000 
;
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lEN( t$), "O" 
)+t$ dl$'" " 
330 PRINT FNloc${46,20)¡CO' _' 
UB 10000 
;

 

=
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=
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:

;
Ñ


3-lEN{l$)'"0. 
)+t$ d?$'. " 
360 PRINT T F F N N I I OC
{ { 
6



:

RRE
TO (INS) CANCELAR (CAN) 
370 PRIN oc
 
,
 , 
. ... GOSUB 11380 
. ,. If 
375 PRINT FNloc${10,2)j" 
380 60SUB 11 500 
;
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n , (CANí : 'j:GOSUB 11380 
392 PRINT FNloc${l,l) 
393 GOSUB 11500 %-1 ELSE borra%=O 
394 IF bienl=O THEN nbo C r H 

(
»:noafidat$=na:cclien.tex. 
400 cad$=STRING${12o, . _ 
:nolfiind$=.a:cclien,ke
':
ulfl%-l 
410 ran%=l:cla$=codl$:tlpl-l 
420 60SUB 10440 
430 IF ferror%{>O THEN 20000 
440 noabre$=MIO${cad$,l,29) 
445 recar$=MIO${cad$,30,1) 
450 direceion$=MIO${cad$,31,30) 
460 poblaeion$=
IO${cad$,61,20) 
470 doaieiliacion$=MIO$(cad$,81,10) 
480 iaporte=CVS{MIO${cad$,91,4) 
490 codl$=MIO$(cad$,125,3) 
4q5 IF borra%=l THEN GOSUB 7000 
- GOSU B 3000: GOSUB 2000 ". l . t x. 
500 C HR$(o»:noMfidat$= a.ec len. e 
510 cad$=STRING$(128, . '_ 
:noafiind$="a:eclien.kex":
u.fl%-l 
520 ranl=1:cla$=codl$:tlpl-2 
530 GOSUB 10440 ?OOOO 
-/ >0 AN O ferrorl{>103 1HEN 
 
540 IF ferro rH \ 1 0 
. f -- 103 T HEN 60SUB 4000:6010 
550 IF errOh- 
560 noabre$=
IO${cad$,1,29) 
565 recar$=MIO${cad$,30,l) 
570 direccion$=MIO${cad$,31,30) 
580 poblacion.="IO.{cad
,61,20) 
590 doaiciliacion$=
lO$lCad$,al,10) 


I 


\1 



600 i.porte=CVS(MIO$(cad$,91,4» 
6}O cod!$=MID$(cad$,125,3} 
615 IF borra
=1 THEN 60SUB 7000 
620 IF (odl$>cod2$ iH£N GQSUB 4000:GOiO lu 
625 contador=contador+l: IF contador=60 THEN LPRINT CH 
R$(12):contador=0:GOSUB 3000 
630 GOSUB 2000 
640 GOTO 510 
2000 REH ---------------- impresion 
2010 LPRINT USING"' \ \ \ \ 
\ \ \ #I,###,###";codl$;nomb 
re$jdireccion$;do
i(iiia 
cion$jimporte 
2020 total=total+ímporte 
2030 RETUR
 
3000 LPRINT "L LIS T A T O E C L 1 E N T S ":LPR 
INT TAB(40)j"** Data del llistat : "jfechae$ 
3010 LPRINT 
3015 LPRINT "COO NOM 
OIRECCIO O.N.I. ACUMULAT" 
3020 LPRINT "--- --------------------------- ---- 


____________________ __________ __________N 


3030 RETURN 
4000 REH ------------- linea totales 
4010 LPRINT " 


----______11 


4020 LPRINT USING " 


1I,###,##I";total:LPR 


INT CHR$(12) 
4030 RETURN 
7000 ' --------------- borrado de acumulados --------- 


7010 nomfidat$="a:cclien.tex":nomfiind$="a:cclien.key" 
:nuft\fi
=l 
7020 cad$=nombre$+recar$+direccion$+poblacion$+domicil 
lacion$+MKS$(O)+codl$ 
7030 ranl=l:cla$=codl$:tipZ=6 
7040 60SUB 10440 
7050 IF ferror%{>O THEN 20000 
7060 RETURN 
10000 REM --------- control de digitos---------------- 


10010 REH xZ=columna yZ=fila capZ=capacidad 
10020 REH dec%=decimales alfa%=numerico(l) al fa 
numericos (2) alfanumcom (3) 
10030 REM -------------------------------------------- 


10040 PRINT FNloc$(xZ,yZ)jSTRIN6$(cap%+dec%+1,"_") 
10050 t$="":t=O:r$="":fallol=O:punto%=O 
10060 PRINT CHR$(7) 
10070 ):u=):% 
10080 PRINT FNloc$(xl%,y%)j:r$=INPUT$(l) 
10090 r=ASC(r$) 
10100 IF r=13 THEN 10170 
10110 IF r{32 OR r>255 THEN 10080 
10120 IF r=127 ANO t>O THEN t=t-l:t$=LEFT$(t$,t): PRIN 
T FNloc$(x
,yS)jUj"_":GOTO 10080 
10130 IF r=127 ANO t=O THEN 10080 
10140 t=t+l 


l 
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10150 IF t)cap%+decl THEN t=t-l:60TO 100BO 
10160 t$=t$+r$:PRINT FNloc$(x%,y%)jt$:60TO 10080 
10170 REM ---------------- validacion ---------------- 


1( 
11 
11 
l' 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
) 
1 
1 
1 
1 
1 
l' 
1 
11 
11 
11 
11 
11 
11 
11 
11 
11 
11 
11 


10180 IF alfal=2 THEN RETURN 
10190 IF alfal=3 THEN t$=t$+STRING$(capl-LEN(t$),' '): 
RETURN 
10200 FOR nUMerico%=l TO LEN(t$) 
10210 r$="IO$(t$,nulericol,l) 
10220 IF (r${"O' OR r$)"9") ANO r${)' , THEN falloS=l 
10230 Ir r$

 · THEN puntol=purrt
l+i 
10240 NEXT nu.ericoS 
10250 IF fallol=1 OR puntol>l THEN 10000 
10260 tl=COBL(VAL(t$» 
10270 tl=tl*10'decl 
102BO tI= 1 NT< ti) 
10290 tl=tl/l0'dec
 
10300 RETURN 
10310 REH ------------------- fecha ------------------ 


10320 REM la fecha sieMpre 6 digitos 
10330 REM -------------------------------------------- 


10340 IF LEN(fecha$){)6 THEN fecha$="fallo!":RETURN 
10350 fl=VAL(MIO$(fecha$,I,2}) 
10360 f2=VAL(MIO$(fecha$,3,2» 
10370 f3=VAL("IO$(fecha$,5,2}) 
10380 IF fl{1 OR f2{1 OR fl)31 OR f2>12 THEN fecha$='f 
a11o!":RETURN 
10390 f4=(f2=1)+(f2=3)+(f2=5)+(f2=7)+(f2=8)+(f2=10)+(f 
2=12) 
10400 IF fl)30 ANO NOT f4 THEN fechaS='fallo!":RETURN 
10410 IF fl>29 ANO f2=2 THEN fecha$="fallo!':RETURN 
10420 IF fl>28 AND f2=2 ANO f3 HOO 4=0 THEN fecha$="fa 
11o!': RETURN 
10425 fecha$=HIO$(fecha$,I,2)+"-"+HIO$(fecha$,3,2)+"-" 
+"IO$(fecha$,5,2) 
10430 RETURN 
10440 RE" ------------------------ ficheros ---------- 


10450 REM 
10460 REM 
10470 REH 
10480 RE" 
10490 RE" 
10500 RE" 
10510 REM -------------------------------------------- 


10520 RE" 
10530 RE" inicio 
10540 BUFFERS 10 
10550 10ngreg
=LEN(cad$) 
10560 OPEN 'K",nu.fil,nomfidat$,noMfiind$,2,longregl 
10565 10ngregl=LEN(cad$) 
10570 FIELO nUMfiZ,longregZ AS fic$ 
10580 ON tip% GOSUB 10630,10710,10820,10930,11000,1109 
O 
10590 IF .tipl{l OR tip%)6 THEN 10620 
10600 resl=CONSOLIOATE(nu.fi%) 



. 


10610 CLOSE nUlfiS 
10620 RETURN 
10630 RE" lectura de una clave 
10640 resS=SEEKKEY(nulfiS,O,ranS,cla$) 
10650 IF resS<>O THEN ferrorS=resS:RETURN 
10660 ferrorS=O 
10670 nUIS=FETCHREC(nulfiS) 
10680 6ET nUlfiS,nulS 
10690 cad$=fic$ 
10700 RETURN 
107tO RE" --- lectura de la clave siguiente 
10720 resS=SEEKKEY(nulfiS,O,ranS,cla$) 
10730 IF resS<>O THEN ferrorS=resS:RETURN 
10740 ferrorS=O 
10750 resS=SEEKNEXT(nulfiS,O) 
10160 iF resS<>O ANO resS<>101 ANO resS
102 THEN ferr 
orS=resS:RETURN 
10770 ferrorS=O 
10780 nUIS=FETCHREC(nulfiS) 
10790 6ET nUlfiS,nuMS 
10800 cad$=fic$ 
10810 RETURN 
10820 REN lectura de la clave anterior 
10830 resS=SEEKKEY(nulfiS,O,ranS,cla$) 
10840 IF resS<>O THEN ferrorS=resS:RETURN 
10850 ferrorS=O 
10860 resS=SEEKPREV(nuafiS,O) 
10870 IF resS<>O ANO resS<>101 ANO resS<>102 THEN ferr 
orS=resS:RETURN 
10880 ferrorS=O 
10890 nUIS=FETCHREC(nulfiS) 
10900 6ET nUlfiS,nulS 
10910 cad$=fic$ 
10920 RETURN 
10930 RE" ----- borrar un registro 
10940 resS=SEEKKEY(nulfiS,O,ranS,cla$) 
10950 IF resS<>O THEN ferrorS=resS:RETURN 
10960 ferrorS=O 
10970 resS=OELKEY(nulfiS,O) 
10980 IF resS<>O ANO resS<>101 ANO resS<>102 ANO resS< 
>103 THEN ferrorS=resS:RETURN 
10990 ferrorS=O:RETURN 
11000 RE" ------ altas de claves 
11010 resS=SEEKKEY(nulfiS,O,ranS,cla$) 
11020 IF resS=O THEN ferrorS=900:RETURN 
11030 ferrorS=O 
11040 LSET fic$=cadS 
11050 resS=AOOREC(nulfiS,O,ranS,cla$) 
11060 IF resS<>O THEN ferrorS=resS:RETURN 
11070 ferrorS=O 
11 080 RETURN 
11090 RE" ------ lodificacion de registros 
11100 resS=SEEKKEY(nulfiS,O,ranS,cla$) 
11110 IF resS<>O THEN ferrorS=resS:RETURN 
11120 ferrorS=O 
11130 nUIS=FETCHREC(nulfiS) 
11140 6ET nUlfiS,nulS 
11150 LSET fic$=cad$ 
11160 PUT nUlfiS 


. 


t 


¿ 


. 
GESTI · 


11170 RETURN 
11180 REH ----------------- borrado de la pantalla --- 


11190 REH pri.linS=1 linea ult,linS=ultima linea p 
ri.coIS=1 columna 
11200 RE" ult.colS=ultima coluMna 
11210 REM -------------------------------------------- 


11220 FOR plS=pri. linS TO ult.linS 
11230 PRINT FNloc$(pri.coIS,plS)jSPC(ult.colS-pri,coIS 
) 
11240 NEXT pIS 
11250 RETURN 
11260 RE" ------------- Marco de la pantalla --------- 


11270 11$=CHR$(134)+STRING$(87,CHR$(138»tCHR$(140) 
11280 PRINT elS;ll$ 
11290 FOR pl=1 TO 26 
11300 PRINT CHR$(133);STRIN6$(87,CHR$(32»jCHR$(133) 
11310 NEXI pl 
11320 PRINT CHR$(13S)jSTRIN6$(87,CHR$(138»jCHR$(141) 
11330 FOR pl=1 TO 1 
11340 PRINT CHR$(133)jSTRING$(87," ")jCHR$(133) 
11350 NEXT pl 
11360 PRINi tHK
(13i);SlR¡N6$(8i,CHR¡(138»;lHRi(i3ii 
11370 RETURN 
11380 RE" ------------------- correcto sIn ----------- 


11390 rS="":WHILE r$(>"S" AND rS(}"N" 
11400 r$=INPUT$(l) 
11410 \¡IENO 
11420 IF r$=.S. THEN bienS=1 EL SE bienS=O 
11430 RETURN 
11440 RE" ------- inicializaclon --------------------- 


11450 cl$=CHR$(27)+.E"+CHR$(27)+"Y. 
11460 OEF FN LOC$(x,y)=CHR$(27)+"Y"+CHR$(32+y)+CHR$(32 
+x) 
11470 RETURN 
11480 RE" c.digitos 10000,fecha 10310,archivos 10440,b 
orrado 11180,Iarco 11260,correcto 11380,inicializaeion 
11440 
11500 RE" ----- lilpia linea mensajes ----- 
11510 PRINT FNloc$(5,28)j" 


":RETURN 


20000 PRINT cl$ 
20010 PRINT FNloc$(10,10);"(( ERROR!! : COlpruebe si 
el disco del ilpulsor 'A' es el correcto." 
20020 PRINT FNloc$(10,12);"Si es correcto pulse (1NS) 
en caso contrario cambielo y pulse (CAN)" 
20030 PR1NT FNloc$(10,28)j 
20040 60SUB 11380 
20050 IF bienS=1 THEN PRINT FNloc$(10,28);"Error "jERR 
j" en la línea ";ERLj".Llale al servicio tecnico. "j:FO 
R 9=1 TO 5000:NEXT g:CHA 
IN -Ienu 
20060 IF ferror<>O THEN 60TO 20 
20070 RESUME 20 
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Esta sección está dedicada a todas las compras, ventas, clubs de 
usuarios de Amstrad, programadores y, en general, cualquier clase de 
anuncio que pueda servir de utilidad a los lectores. YOdo aquel que lo 
desee puede enviamos su anuncio, mecanografiado, a: HOBBY 
PRESS, S.A, 4MSTRAD Semanal. Apartado de Correos 54.062. 
28080 _Madrid. ¡ABSTENERSE PIRATAS! 


Vendo ordenador Amstrad 
464 con monitor en color, más 
de 20 programas por 70.000 
ptas. con regalo de joystick 
Quick Shot 11 a estrenar. 
Interesados contactar con Félix 
Macías Torres. General Mola, 
12. Sanlucar la Mayor 
(Sevilla). Llamar al tel. (954) 
71 08 20, de seis a ocho de la 
tarde. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Vendo "Four Pack" para 
Amstrad disk, con Manic 
Miner, Jet Set Winy, Binky, 
Karis, Treasure, por 2,500 
ptas. Disk a estrenar. Llamar a 
Félix al tel. 419 21 36, de tres a 
cuatro de la tarde. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Vendo monitor «Vectrex» 
con juegos por 30.000 ptas. 
También vendo consola de 
videojuegos «Intellivision» con 
juegos por 30.000 ptas. o 
cambiaría por Amstrad 464 o 
Commodore 64, Interesados 
escribid a Rafael Ruiz Retamosa, 
Francisco Silvela, 27, 28028 
Madrid. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Vendo Amstrad CPC 6128 
con monitor a color, más el 
ensamblador/ desensamblador de 
Hisoft el gyroscope y el cyrus 
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chess por 90.000 ptas. 
Interesados llamar al tel. 
255 45 02 (mejor tardes) o bien 
escribir a Erir Promio Zamora, 
Lepanto, 340. 08025 Barcelona. 
El ordenador está en garantía y 
en perfecto estado. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Compro el Kunfú Master 
por 500 ptas. o cambiarlo por el 
ajedrez tridimensional o otro de 
los que tengo (unos 50). 
También vendo programas 
(juegos) a 50U ptas. unidad, 
tengo: Ajedrez en 3 D, 
Comando. Creen Beret, 
Combat Linx, Cauldron, Bomb 
Jack, Sorcery y muchsu más de 
los mejores del mercado. 
Interesados escribir a FranÚsco 
Honrubia Cm'cales, Teruel, 32, 
3. ° Izqda. 02005 Albacete, 


. . . . . . . . . . . . . . 


Intercambio programas para 
Amstrad PCW 8256, tanto 
comerciales como de creación 
propia, trucos, juegos, etc. 
Interesados escribir mandando 
lista a Ramón Pujol Perramón, P. ° 
Verdaguer, 36, 1.°.08700 
Igualada (Barcelona). 


. . . . . . . . . . . . . . 


Se intercambian-venden 
programas para Amstrad; sólo 
discos, poseo muchas 
novedades, importaciones, 
copiones. Quien esté interesado 


Mercado 
CO 


que escriba a Vicente Greus 
Rovira, Baltasar Luengo, 19. 
AIginet (Valencia). O llamar al 
tel. (96) 17505 53. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Quisiera contactar con 
usuarios del Amstrad CPC 
6128, en especial que tengan los 
juegos Dun Darach, Cyrus 11 y 
Movie. Llamar al tel. 404 00 00 
de 9 a 13 o de 15 a 17. 
Preguntar por José Luis /vféndez. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Vendo Amstrad CPC 472 en 
color, más 14 revistas, 
manuales en castellano, joystick 
Quick Shot 11 y alrededor de 65 
juegos valorados en más de 
55.000 ptas. Todo en perfecto 
estado por sólo 88.0UO ptas. 
Interesados llamar al teI. 
688 24 70 (de 7,30 atO). 
Preguntar por Alberto. Madrid. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Desearía contactar con 
usuarios del Amstrad en toda 
España para intercambiar, 
comprar o vender programas, 
juegos y utilidades, Poseo: 
Batman, Rambo, Comando, 
Murciélago, Samanta Fox, 
Ping-pong, Decatholn, J airlart, 
3 DD Crand-Prix, Sourcy, 
Bomb Jack, Foth, Pascal, 
Odeljob, Transmat (y 
copiones), etc... (en cinta y 



disco). Escribir a Juan José 
Moleón, Padre Isla, 42, 2. o A. 
24002 León. Tel. 22 61 06. 


I 


. . . . . . . . . . . . . . 



 


Vendo ordenador Dragon-fi4 
con unidad de diskette (manual 
en español). También vendo: 
disco Sistema operativo OS-9 
(con manual); editor de texto 
Stylograph (con manual); 
cartucho juego ajedrez Chess; 
40 juegos en disco y cintas; 
manuales sobre Pascal; 
ensamblador y tres libros de 
utilidades y juegos del Dragón. 
Todo ello está valorado en más 
de 2UU.UUO ptas. aunque lo 
vendería a mitad de precio o 
menos. Contactar con Afanolo, 
tel. (927) 34 22 11. Cáceres. 


. . . . . . . . . . . . . . 


. 


Cambio Scalextric de 30 
rectas, 28 curvas, un puente, 3 
chicanes, con cuenta vueltas, 2 
transformadores, 6 coches, 4 
mandos, por Specuum Plus 
completo con manual, y abono 
dinero por algún periférico y 
juego. Interesados llamar al tel. 
(968) 62 06 43. Preguntar por 
Juan Antonio Carreño, Olmeda, 
14. Alguazas (Murcia). 


5 


. . . . . . . . . . . . . . 


a 


Vendo ordenador Amstrad 
CPC 464, monitor en color. 
Regalo J oystick y más de 40 
juegos y utilidades. Perfecto 
estado, todo por 65.000 ptas. 
Tel. 742 35 72. Preguntar por 
Jesús. 


. 


.& 


Cambio, vendo o compro 
juegos, tanto en cinta como en 
disco, más 150 en mi haber. 
Interesados llamar al tel. (926) 
42 3691 (cinta). Preguntar por 
Raúl o llamar al (926) 42 09 30 


(disco). Preguntar por Juan 
Manuel. Horario: de nueve en 
adelante. Escribir a Raúl Rivilla, 
Juan Bravo, 2, 4. o C. 
Puertollano (Ciudad Real). 


. . . . . . . . . . . . . . 


Desearía contactar con 
usuarios de Amstrad CPC 
(cinta o disco) para 
intercambiar programas e ideas. 
[nteresados escribir a Juan Angel 
Gálvez, Avda. Barber, 81. 45005 
Toledo. O llamar al tel. (925) 
21 27 79. Mandad lista. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Desearía contactar con 
usuarius del Amstrad CPC para 
intercambio de programas 
(especialmente juegos), 
interesados escribir a César 
Méndez Gómez, Cuba n. o 5, 1. o 
Dcha. 10005 Cáceres. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Desearía contactar con 
chicos-as de Barcelona 
(provincia) poseedores de un 
Amstrad CPC 6128 para crear 
un círculo de amigos, los cuales 
nos podamos ayudar en el 
mejor conocimiento y 
programación de nuestro 
ordenador. Los interesados 
escribir a Daniel Casals Aptdo. 
Correos n. o 65. 08600 Berga 
(Barcelona). 


. . . . . . . . . . . . . . 


Vendo Amstrad CPC 6128 
con monitor color, dos discos 
con sistema operativo, copia de 
seguridad en disco, un disco de 
utilidades, cuatro cintas 
vírgenes, tapa de metacrilatu 
para el teclado y manuales en 
castellano. Todo por 130.000 
ptas. También vendo el n. o 13 


y del 16 al 58 inclusive, de la 
revista Microhobby 
AMSTRAD, todo por 6.000 
ptas; programas en disco: 
Miniofice (original) por 3.300 
ptas. ODDJOB (original) por 
1.900 ptas, tres discos con 23 
juegos por 5.000 ptas, cuatro 
vírgenes por 3.300 ptas. El libro 
Códigu Máquina para 
principiantes con Amstrad por 
1.000 ptas. Todo junto por 
150.000 ptas. Interesados llamar 
al (91) 4,,}5 66 91 de tres a cinco 
tarde. Preguntar por Santiago. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Vendo Amstrad e PC 464 
F/V comprado en octubre del 
85 (prácticamente sin uso) por 
50.000 ptas. Llamar al tel. 
(954) 21 61 13. Preguntar por 
Fernando Javier. Sevilla. 
. . . . . . . . . . . . . . 


OPERACION CAMBIO 


- Valoramos tu AMSTRAD: 
CPC 464 45.000 ptas. 
CPC 664 58.000 ptas. 
CPC 6128 70.000 ptas. 
PCW 8256 100.000 ptas. 
PCW 8512 130.000 ptas. 
En la compra de un nuevo orde. 
nador. 
TEL. (91)4161302 
(De 4,30 a 8,30) 


. . . . . . . . . . . . . . 


Cambio programas dc 
Amstrad (en disco): Bruce Lee 
original cun su estuche, Grand 
Prix Rally 11, Airwolf, On 
Mumy, Spannerman y la Plaga 
Caláctica por el Creen Beret u 
otro en disco. También en 
cinta. Tengo: Rambo, Ping- 
Pong, Yie Air Kun-Fu, 
Herbert, etc. Busco: Kun-Fu 
Master, Creen Beret, Spy 
Hunter u otro. Tel. (91) 
256 67 89 275 82 27 858 01 22. 
Si no estoy dejar nombre y n. o 
de teléfono. Preguntar por 
Nacho. 


. . . . . . . . . . . . . . 
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Masterbingo, jugar 
CPC 


. 


en 


serio 


con un 


Por Víetor Prieto 


El popular juego del bingo ha sido adaptado al ordenador en una 
apasionante versión que hasta imprime sus propios cartones. 


. 


S in lugar a dudas el bingo "' uno de .,,,,, jue- 
gos que sirve para reunir a la gente en torno a una 
mesa, y con el inocente propósito de jugar una par- 
tidita en casa de alguien comienza, el ritual mágico 
de preparar la mesa de juego. 
De una caja alojada en cualquier armario, salen 
los elementos básicos de la liturgia binguera, el bombo 
esférico, los paquetes de cartones, la bolsa de las bo- 
las y el tablero numerado. 
Los participantes en el juego van ocupando sus lu- 
gares, y cuando todo el equipo está desplegado, em- 
piezan las discursiones «¿A cuánto ponemos el car- 
tón?», unos querrán más dinero, otros menos, por 
fin llega el acuerdo y la partida puede comenzar. El 
encargado de sacar las bolas empieza a cantar con 
voz firme y acompasada, «El 58, el 23, el 13». Nadie 
emite ni un suspiro, el silencio entre los jugadores 
es total. «El 17 , el 46, el 68», la partida se alarga.." 
sin querer darme cuenta me encuentro con que me 
falta el número 33, el de las bolas sigue sacando «el 
71, el 66, el 1, el 32» la cosa ha estado cerca «el 48, 
el 3, eL,.» De repente y casi partiéndome el tímpano 
uno de enfrente grita «bingo, bingo, bingoooooo». 
Desde luego los hay con suerte. 
Si el clásico juego de bingo es emocionante, el rea- 
lizado por ordenador puede traer considerables ven- 
tajas. Aunque el rito del montaje de la mesa y de- 
más utensilios ha desaparecido, el juego sigue estan- 
do ahí y se diría que nos hayamos en una sala de esas 
de bingo en las que las bolas aparecen en pantallas 
de televisión y los tableros eléctricos nos indican los 
números cantados hasta el momento, Nuestros ami- 
gos nos rodean y un ambiente grato y cordial prelu- 
dia lo que puede acabar en ruina monetaria para unos 
y beneficios netos para los poseedores de la diosa for- 
tuna, 


Cartones y material de juego 


El programa contiene su propio juego de cartones, 
distribuidos en varias series, cada uno de los cuales 
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tiene un número de clave que hace posible la com- 
probación de los premios de forma instantánea, 
Los poseedores de una impresora podrán impri- 
mir todos los cartones que quieran hasta 480, entre- 
gando a los jugadores un soporte cómodo y desecha- 
ble una vez terminada la partida, s 
Los que no posean este periférico, tendrán que co- r 
piado de la pantalla, labor que puede ser un poco e 



pesada; pero las cosas son así, si no queremos copiar 
podemos jugar con cartones de cualquier bingo de 
los de casa, 
Todos los demás elementos están contenidos den- 
tro del ordenador el cual, a intervalos regulares de 
tiempo, irá extrayendo los números y colocándolos 
en el tablero de resultados, operación que se verá in- 
terrumpida al aparecer una línea o un bingo, 


Condiciones iniciales 


-- 


Antes de comenzar el juego, hemos de establecer 
las condiciones que vana regir la partida. En la pan- 
talla de condiciones iniciales vamos a precisar cada 
uno de los parámetros que nos interese alterar. 
La primera opción es la que nos imprime el nú- 
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mero de cartones, en ella fijaremos el número de ellos 
y la serie a la que queremos que pertenezcan, en to- 
tal disponemos de seis series de hasta 80 cartones ca- 
da una. 
En segundo lugar fijaremos el precio del cartón y 
el número de jugadores. Si no estamos contentos con 
los porcentajes estándar para la línea y el bingo, las 
siguientes opciones nos permitirán alterar éstos aco- 
modándolos a los gustos de los jugadores de la parti- 
da. 


)- 
o 


Mundo del 
CPC 


Cuando todos estos datos están establecidos, el or- 
denador tendrá la información suficiente para saber 
el dinero correspondiente a los premios. En caso de 
que la casa quiera obtener un porcentaje de benefi- 
cio sobre el total, basta con rebajar los premios de 
línea y bingo de forma que su suma no llegue a 100, 
de esta manera esa diferencia quedará en poder del 
que pone el local. 
La última condición a fijar es la que se refiere a 
la extracción de los números. Podemos elegir entre 
la automática, o la manual, en la primera de ellas 
fijaremos el tiempo en segundos transcurrido entre 
extracción y extracción; en la segunda, ésta se reali- 
zará a toque de tecla, 
La primera opción es mucho más aconsejable pa- 
ra evitar demoras por parte de los jugadores, haciendo 
que el juego se haga más intenso y exigiendo mayor 
concentración de los participantes; la segunda es una 
forma mucho más coloquial y amistosa en la que se 
conceden pausas y demás detenciones momentáneas 
para comprobar cartones y bolas atrasadas. 


Juego y reparto de premios 


\ 


La extracción de bolas continuará ininterrumpi- 
damente hasta que alguno de los jugadores reclame 
la línea o bingo, cuando esto ocurra se interrumpe 
dicha extracción con la barra espaciadora, aparecien- 
do la secuencia de comprobación. En ella sólo nos 
bastará con introducir el número del cartón del as- 
pirante a ser premiado, el ordenador decidirá si el 
código corresponde al premio reclamado o no, com- 
probada la validez del premio se continuará con el 
bingo si éste era de una línea o se concluirá la parti- 
da, 
En el caso de que el cartón presentado no fuera 
correcto, las extracciones seguirán produciéndose has- 
ta que aparezca otro premio, 
Si al final de la sesión de juego queremos tener un 
resumen de los premios concedidos y los cartones pre- 
miados, podemos sacar una copia por impresora con 
sólo pulsar una tecla, 
En caso de que deseemos obtener un balance com- 
pleto de todas las partidas, podemos conocer los da- 
tos relativos a la cantidad repartida en premios y el 
beneficio de la banca a lo largo de las mismas. 


Protección y copias 


La carga del programa se encuentra protegida de 
intrusos mediante un código de colores, el cual está 
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reflejado en una tabla contenida cn la carpeta del 
Juego. 
Iniciada la carga, el programa nos pregunta por 
la combinación correspondiente a un determinado nú- 
mero, mediante las teclas A, N, V, R, indicaremos 
los colores de la secuencia; en caso de ser la correcta 
el programa continuará con la carga, en caso c0l!- 
trario se nos dará una nueva oportunidad, si volve- 
mos a fallar con el código se produce un RESET auto- 
mático. 
Este sistema de protección permite realizar el nú- 
mero de copias de seguridad necesario, simplemen- 
te usando el CPM, el único requisito es tener en nues- 
tro poder la carta de colores, con la que funcionar
 
cualquier copia: sin ella nunca conseguiremos arran- 
carlo. 


Conclusiones 


Los aficionados al bingo encontrarán en este pro- 
grama un producto ajustado a sus necesidades. 
Con Masterbingo, podemos jugar de la misma for- 
ma una partida amistosa. como una partida seria en 
un local de bingo. 
La obtención de los cartones por impresora es in- 
teresante, pero limita de forma drástica el número 
de usuarios de este programa. El tener que introdu- 
cir el número del cartón para la comprobación auto- 
mática de los premios hace que sin los cartones del 
programa sea más incómodo jugar. 
En el caso de jugar con cartones de cualquier bin- 
go doméstico, deberemos comprobar uno a uno .los 
número del cartón, a pesar de lo cual el programa 
es perfectamente utilizable sin ningún tipo de pro- 
blemas. 
Su uso en partidas serias hace posible la obtención 
de informes de los premios y los beneficios de la ban- 
ca, en estas partidas el ordenador se hace juez im- 
parcial que no tiene ninguna clase de favoritismo por 
los jugadores. 
Las partidas con tiempo de extracción corto pue- 
den resultar de gran interés haciendo más difícil el 
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hecho de jugar con varios cartones simultáneamente 
y requiriendó una fuerte concentración por parte de 
los jugadores, pudiendo jugar más partidas en un 
tiempo determinado. 
Un programa para jugar y disfrutar de la ('moción 
del bingo. 
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y no es de extrañar; po(que con el PC 1512, Amstrad marca \.In nt,JeVO hito en 18 historia de la informática 
Por sólo 139.900 Ptas., sin inversiones compIementanas, Vd. dispondrá de un completísimo 
sistema informático que se conecta a la red por un solo cable, Y que incIuy
pomo standard todo lo necesario para trabajar a fondo. 
El Amstrad PC 1512 es mucho más de lo que Vd. esperaba. Por eso, tQdo el mundo habla de él. En todo el mundo. 
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El nuevo ordenador de Amstrad el 
"PC 1512", promete ser uno de íos 
m
yores !"unfos de Alan Sugar. Las 
primeras Impresiones están siendo 
cO!'tun
entes. "El Amstrad PC es el 
mas valIoso, el más apasionante 
acontecimiento desde el Arca de 
Noé", dice Chase Woolcock, 
Marguerite Johnson 
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MUCHO ¡ DE LO 
UD. ESPEOBA. 


Merecía la pena esperar. AMSTRAD presenta un nuevo 
hito en la historia informatíca: el PC 1512. 
Este ordenador. manteniendo la compatibilidad con e1 
standard 1. B. M.
 lo supera 
tecnológicamente con un diseño en el que 
se Incorporan los últimos avances de la 
electrónica. a un precio realmente 
excepcional. 


MUCHO MAS EQUIPO 
POR MUCHO MENOS 
PRECIO. 
139.900 PTAS. 


11' , 


Para conseguir un PC, Usted tenia dos opciones, 
O bien, comprar un equipo compteto pero a un precio 
elevado: o bien. pagar menos pero a costa de recibir 
una configuración en la que no se mclUlan elementos 
esenciales (monitor. memoria. gráficos. interface para 
impresoras. sistemas opera1ivos, etc. ¡. 
Ahora, con eJ"PC 512". por un precIo reatmente 
excepcional y sin invetsiones de dinero 
complementarias Usted díspondra de un completísimo 
sistema mformático que se conecta a la red por un solo 
cable. y que Incluye como standard todo lo necesano 
para trabajar a fondo: 512 KRAM. Monitor 
direccionable. ratón. grálIcos y colores, interiaces para 
impresoras y otros penféricos. reloj de cuarzo con 
baterias y un paquete de soltware con los mas 
importantes sistemas operativos. MSOOS 3.2, 
(MIcrosoft) @ DOS PLUS Y CPM (Digírat Researct>' 
GEM 
Djgítal Research)« 
y BASIC 2 para GEM ti ocomotiv 


MUCHO MAS FACIL. 


'C 


UN GENIAL RA TON LLAMADO GEM. 
El "PC 151Z' incorpora el entorno GEM (Directorio 
de gráficos auxiliares). qQe'ofrece toda la 
mformaciónen menus abatibles. ventanas e 
íconos para representar temas de trabaje. , 
úblescomo archivadores. Impresos, 
, calculadora. ...mc. Todo ello. se manela a 
, través de un ratón ergonómico co. 
2 pulsadores. Mos a los manuales 
de complicada lectura. a los comandos 
ddíciles y a los cursos de entrenamiento. 
Con el GEM y el ratón. 
el AMSTRAD PC 1512, lo hace 
todo más rapido y mucho más sencillo" 
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GRAFICOS CON MAS COLOR. 
Generalmente, el resto de los PCs no incluyen en sus 
sistemas standard ni gráficos ni colores, aunque 
existen diferentes tarjetas de ampliación 
El modelostandarddel"PC t512" dispone de gra )S 
de 16 colores en 80 columnas, con 'Jna reSI 1 de 


64C ":10 [ '- Aa 
compaL._. __ ._.._. 
convert''S€] s d", t)ntes v.,.. 
griseS" 
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MUCHO MAS RAPlDO. 
I EI'PC 1512" __ ....a un verdadero 
I microprocesador de 16 LIS.., 
, INTEl8086" '.¡U€ opera a 8 MHz. Con E 
la w"ída" de'5(''twarb es de 
 ¡ 
vr-;es s ---..>- lad- J_ __o .,:
 ie 
s 
?es eXls DIJe Iram ID a 4.7 MI1l. 
UsLd
,,,
ta ."_
h'1d_, 
rapidamente, e. 
.
tema v3Ci('n" 
110M cheQuea '
io el s tema 
indlCandole en pantalla la fUI ID oue 
esté operando "n cada momento, 
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EXPERTO EN COORDINAR UNA RED 
DE TRABAJO. 
El AMSTRAD '1'C 1512' es un exoorto en 11I lar 
cualquier re<! de PCs 
Su bajo costo SU im'etble veIo\"dad y 

 ..Jf"P/"ta 
especifícación le CQ....érten en la estacW'1 de trare"" 
perfecta para que contables, dil"ctores, secreta"'as y 
persona! en general estén pr'ma-enteme-'- ._,
_. 
compartan recursos tales e "010 télex. lmo 
los mooems_ AsI!11ISmO, p_ 3f>n l_..)él rltr t __ ....._ __ 
datos: stocks, fac!_racít "v.te ! elc 
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-'Mas al disponer de mterlaces 
,,_'_,..,.... i se..ados 
DISCO DURO. 
[)<>n!rt lam aC...I"PC 1512 . Amstrad presenta 
4 n ,,,de IS de L,.;co duro que van desde el 
PC <C<dD10
--0. con un disco de 10 Megaby1es y 
"in 20 Megabytes y monitor color 
ELIJA SU PC 1512. 


Monitor monocromo !Disco 
Monitor monocromo 2 Discos 
Monitor color 1 Disco 
Monitor color - 2 Discos 
Monitor monocromo 20 Megabytes 
Monitor color 20 Megabytes 


PVP 139.900 + IV A 
PVP 169,900 + IV A 
PVP 179.900 + IV A , 
PVP 209.900 + IV A 
PVP 259.900 + IVA 
PVP 299.900 + IV A 


TODO LO QUE VD. RECIBE 
POR SOLO 139.900 PTAS. 


Al CCW1Jprar un "PC 15 t 2" 
mon
or monocrcmo). uSted 
r€"'il:.. JI1 completísimo sistema informállCO con la 
s¡
.ente confIguración básica: 
HARDW ARE: 


, Unidad Central con procesador 8086 
. na8MHz, 
Me n ,,., de 512 K ampliable a 640 K. 
. ,T'" a",) funcional completo con 85 teclas en 
cast",1dOO 
la exhaustiva configuraCIÓn básica del "Fe 1512", Me "or antibrillo con textos y gráficos en "Paper 
Que incluye como standard ''detalles'' comográlícos Vvrnre" 
512 K RAM. puertas seríadas, mic";pr(c"a(u 8006..,. - Cnmpallbllldad con lOS gráficos de colores gracias a 
mc" le permíte no solo acc, eJe¡ a la 101 [d { 's k 111 tOM
 de gr;
. 
programas eXlStef..es para PC$' n a
." as d de disco de 360 K con dISCO de 
procesar:J$ á alta ve:v
Jad J -..I
adas. 
Por otro lado, Amstrad España. ha creMO un 
X1P"
 Re d€ cuarzo "on bateria. 
catá'
::o de prr'Jramas para Fe a prE'" ," 'eahente ImL .ICe sene RS 232 C 
increiblesen cr'aboraci
- ""1 las -"'iera"$' :nas .. orl'lC€ parak.... 
esp;¡ñoIas e mlernaaon s" Rati." ..Sf>ijo ergonOffilCo. 
lOGIC CONTROL - 3 raooras para ampliación 
DIGITAlRESEARCH< . . ., ". "" - Tomaparajoystlck. 
PROA; yg .. !'\ . 
i'.'I'
'
r " ' .. 
t' . l . .t'
I
' 
 
' .' \l.'i -A¡Ustepa ra . ladear . y girar 
GRAfOJ\.. - } , .I,I&JI
,."Jl,J"a!,' . U. <¡Imomlor 
MICROMOUSE '.. 
 Altavoz incorporado con 
MICROPRO' etc _ control de volumen 


MUCHO MAS COMPATIBLE. 


FACIL AMPlIAClON. COMPLETAS 
CONEXIONES. 
Aunque el $Uminlstro basico del "PC 1512" es tan 
completo que ql.uzás usted n\'1ca 
f"e 
am
 aCi;1es. Amstrad '[mI ,n na DI "'a 
posib...dad de añadlrtaqetas esp€v," zac... . 
En la Unidad Central de ordenar"' ,
-
 'O 'anulas 
de expansión de fácil acceso que 'o [ 1 
aplicaciones Cflmn rooes mode(T's 
dur('
 ,. 
El 
"pc 
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SOFTWARE: 
. SiStema operativo Microsoft@ MSOOS 3.2 
, Sistema oor ativo DOS PLUS de Digftal Research. 
GEM (D[
 dor de Gráficos) de Digltal Research. ' 
GEM L_..,Jpy GEM Pamt de Digltal Research_"" 
LOI,Jr"w.e Software
 "Basic 2" operativo por medio 
de GEM. 
H1n".' del u$Uario de presentación clara y 
d ja. 
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INFOBYTES 


Sin miedo. 


Corren rumores bastante 
negativos sobre el empleo de 
pantallas para la salud, aunque 
no son peligros reales. Sin 
embargo, después de algún 
tiempo delante de la pantalla se 
nota cierto cansancio, visual al 
fijar la vista sobre una zona muy 
reducida. Para mitigar en parte 
el cansancio un filtro como éste 
reduce los brillos y la intensidad 
de los colores. Su precio es de 
5.500 ptas. en Compuworld. 
Alberto Aguilera, 17. 28015 
Madrid. 
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U na buena impresión. 
Si se trata de dejar una buena 
impresión, la impresora Amstrad 
DMP 2000 cumplirá 
perfectamente su cometido y a un 
precio que todavía impresionará 
más: 44.240 ptas. Cuenta con 
letra de alta calidad (NLQ) y 
posee unas patas practicables que 
resultarán muy útiles para alzar 
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Tres en uno. 
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¿Por qué discutir? Sobre gustos 
no hay nada escrito y así ha 
parecido entenderlo este joystick, 
Si te gusta el tipo anatómico, lo 
tienes, si te va el de bola en 
punta también, y si es el Stick de' 
toda la vida también. Todos ellos 


I '-.. 


.. 


vienen incluidos en la misma caja 
y se montan y desmontan según 
los gustos del usuario. Su nombre 
es «Contra},) y lo encontraréis por 
3.800 ptas. en Coconm. Tutor, 
50. 28015 Madrid. 


la impresora y depositar el papel 
continuo nuevo debajo de ella 
para su utilización. La velocidad 
de impresión es de 100 caracteres 
por segundo y, por supuesto, está 
dotada de caracteres españoles 
(eñe, principios de admiración e 
interrogación, y el símbolo ptas,). 
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La tira de papel. 
Imprescindible para cualquier 
usuario de impresoras es contar 
con una buena cantidad de papel 
continuo. Una firma tan 
prestigiosa como Roberto Zubiri, 
en el campo de la papelería, nos 
presenta este paquete de 1.000 
hojas de papel blanco con 
márgenes adaptados al tractor de 
la impresora fácilmente 
transportable gracias a un asa 
práctico. Lo tenéis por 2.464 
ptas. en Compuworld. Alberto 
Aguilera, 17. 28015 Madrid. 
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El mismo collar, 
distinto perro. 


Hay quien renueva la estética 
de algún producto y no cambia el 
interior, pero en este caso ha sido 
al revés. Lo que no cambid es la 
estética en el Quickshot 11. 
Mientras que el interior ha 
sufrido una importante 
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Back-up. 
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modificación, los contactos 
metálicos de control han sido 
sustituidos por microinterruptores 
para aumentar la precisión y la 
duración. Por 4.000 ptas. lo 
encontraréis en Coconut. Tutor, 
50. 28015 Madrid. 
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Es evidente que la copia de 
seguridad de programas 
comerciales es ya algo usual entre 
los usuarios de la informática 
casera. Para realizarlo de manera 
legal aquí tenéis un buen 
instrumento: el Mirage lmager, 
un inferface que nos permitirá 
hacer copias de seguridad así 


como memorizar imágenes de 
pantalla, aunque eso sí, para usar 
dichas copias o reproducir la 
imagen deberemos tener 
conectado el Mirage al bus de 
expansión del Amstrad CPC. Lo 
encontraréis en Coconut. Tutor, 
50. 28015 Madrid. Por 11.200 
ptas. 


El jefe. 
Por norma es el jefe el que 
manda. Y para no ser menos, 
para mandar en un juego de 
acción trepidante, nada mejor 
que tener al jefe de nuestra parte 
Con el Boss ya tenemos por lo 
menos al jefe y el resto correrá de 
nuestra parte. Su precio es de 
3.500 ptas. en Coconut. Tutor, 
50, 28015 Madrid. 
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Un poco de orden. 
Pon un poco de orden entre 
tus discos, que no es cuestión de 
tenerlos rodando por el cajón o al 
alcance de cualquier peligro para 
su integridad. Con un arcbivador 
Proto como éste estarán a la 
vista, con una agradable 
impresión y ordenados. Los 
encontraréis por 1.500 ptas. en 
Compuworld. Alberto Aguilera, 
17, 28015 Madrid. 
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I CPC 46 4 1 
I CPC 6641 
I CPC 6128 1 


¡PANIC! 
La terrible situación 
de Tom Arto 


Hace tiempo que queríamos ofrecer a nuestros lectores un juego como 
el que hqy presentamos. 
Lo que nos detenía por aquel entonces) era que un juego rápido y 
entretenido suele llevar, casi siempre, una buena dosis de Código 
Máquina) cosa que implica enormes «ristras» de datas en los listados) 
equivocaciones del sufrido «teclista» y) por lo tanto, lógicos enfados. 
Para esto hemos pensado en una solución que nos parece interesante 
en buena medida. 
El programa que hqy traemos a estas páginas irá en la cinta de 
Amstrad Semanal número 16, completo. 


L a vida de Tom Arto t=mcurria 
felizmentt' y sin problemas en su lujosa mansión 
de Rhode blando El duro trabajo que había 
iniciado años atrás, le había dado el dinero y la 
posición necesaria para llevar un nivel de vida 
desahogado. 
Esto cambió de manera radical el día que Tom 
iba a coger su coche para ir a trabajar. 
En ese momento, sin previo aviso, tres 
encapuchados le agarraron fuertemente y, 
después de meterle en otro coche, le ataron y 
amordazaron. A toda velocidad le condujeron a 
lo que él pensaba que debía ser las afueras de la 
ciudad. Una vez allí, y después de andar por un 
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camino de tierra, entraron en una casa que 
parecía estar abandonada por el olor a cerrado a 
desprendía_ 
-Bien -pensó Tom- se acbó el paseo. 
y así parecía efectivamente, cuando se 
sorprendió ante el chirriar de los goznes de lo 
que parecía ser una trampilla abriéndose. 
Comenzaron a bajar, y después de un rato 
llegaron a una gruta -esto lo pudo de.\cubrir Tom 
por la humedad que se notaba y por el suelo de tierra. 
- Hemos llegado a su «hogar» señor Arto, y 
por su propio interés, le diría que no intentara 
escapar porque, aunque podría hacerlo, en la 
cueva le esperan sorpresas tan desagradables que 
no podría soñarlas jamás ni en las más locas 
pesadillas. 
Después de todo, sólo tendrá que estar en 
nuestra «agradable» compañía el tiempo 
necesario para que su familia pague el rescate. 
Dando un portazo salieron los secuestradores y 
allí quedó Tom Arto planteándose ya, la fuga de 
su prisión. Lo que no podía evitar, era el pensar 



.. 


a qué peligros tendría que enfrentarse. 
¿Podremos nosotros ayudar a Tom Arto? 
¿Seremos capaces de indiearle el camino? 
¡ ¡ Intentémoslo!! 
Por nuestra parte estamos dispuestos d han:rlo, 
y aquí están algunas ayudas. 
La más importante pensamos nosotros, está en 
la posibilidad de aumentar las vidas de Tom 
modificando, a nuestro gusto, la variable lives en 
el listado Basic del programa, que encontraréis en 
la cinta (línea 11000. Claro que, los masocas 
siempre pueden disminuir las vidas, aunque 
nosotros sólo lo recomendamos para gente de 

ervios de acero y curtida en el campo de los 
Juegos. 
Después diríamos que también es interesante 
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En cinta 
AMSTRAD SEMANAL 


prestar atenclOn a la distribución de las llavL's pOi 
los corredores de la cueva e idas nTogicndo 
ordenadamente para que no se nos qu('(J¡- algulla 
aislada. 
Por lo demás, dejemos funcionar Id 
imaginación y los reflejos en medio de la 
sorpresa. 


¡ ¡ ¡Suerte!!! 
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Nota: los 
interesados 
encontrarán el 
programa Basie 
repleto de 
comandos RSX 
de enorme utilidad para otros 
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Con el fin de acelerar lo más posible el correo, y poder resolver o contest,u' d 
todas las dudas y sugerencias que llegan a nuestra redacción, a partir de esta sellldlld 
os rogamos. en beneficio de todos, consignar en el sobre, en lugar bien visible, Ulld 
de las denominaciones siguientes: 


c¥ 


- Suscripciones AMSTRAD. Para todos aquelos casos relacionados con peticIón 
de cintas, números atrasados, formalizaeión de suseripciones, devoluciones, ete.. 
- Mercado Común AMSTRAD. Compras, ventas, intercambios, clubs... 
- Serie Oro AMSTRAD. Para los programas que nos enviéis para su 
publicación. 
- Sugerencias AMSTRAD. Para vuestras críticas, sugerencias o cualqull'l 
opinión que queráis vertir sobre la revista. 
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Si Vd. tiene ya un PC 1512; o SI 
esta pensando en tenerlo, le 
Interesa conocer MicroByte. 
Tenemos la más fantástica 
colección de programas 
profesionales, Incluyendo los 
títulos mas prestigiosos de las 
mejores marcas... y, por supuesto, 
a precios Increibles. 


PARA EL AMfl 
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CONTABILIDAD + IVA: 
Diseñada para la pequeña y mediana empresa. Permite efectuar 
los list?dos de IVA SOPORTADO e IVA REPERCUTIDO y el 
traspaso automático a contabilidad. 43,950 PIs: 


GEM GRAPH: 


Para los que necesiten mas documentaclon de la que ofrece un 
programa de contabilidad general 


Gráficos de barras, de símbolos, de lineas o sobre mapas; con 
rótulos, texto, colores y fondo de relleno. 


19.900 PIs,. 


GESTION CONTABILIDAD: 


32.950 PIs. . 


GEM WORD CHART: 
Una amplía carta de formatos para presentar y resaltar 
palabras y textos. 19.900 PIs: 


STOCK: 
Su stock siempre controlado, aunque esté en varios al macenes a 
la vez. 


37.000 PIs: 


GEM FONT EDITOR: 
Para que Vd. mísmo cree, diseñe y edite nuevos tipos de letra. 


FACTURA: 


Efectua el calculo y emlsion de las facturas, asi como todos los 
documentos y listados complementarios. 


19.900 PIs: 


65.000 PIs, . 


GEM DIARY: 


Una aplicación diseñada para la libre definición y manipulación de 
archivos 


La más completa y eficiente secretaria. Agenda, calculadora y 
tarjetero. 


9.900 PIs, . 


BASE DE DATOS: 


31.500 Pl5, . 


GEM DRAW BUSINESS LlBRARY: 


EDITOR DE TEXTOS: 
Un potente editor de textos, de fácil y rápida utilización. 
31.500 PIs: 
Estos programas son modulares e mterrelaClonables. 


El complemento perfecto para su programa GEM Draw y GEM 
Wordchart. 


9,900 PIs, . 


GEM FONT&DRIVERS PACK: 


Para poder manejar desde el GEM, todos los periféricos del 
mercado. 


9,900 PIs: 


O". 
 ....UMSII!f:.
 

, 

, 


'- da_' 
d 


GEM PROGRAMMER'S TOOL KIT: 
El programa para hacer programas. En inglés. 


[] DIGITAL 
RESEARCH . 


39.900 PIs." 
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GEM WRITE: 
Una nueva dimensión en el mundo de los procesadores de textos. 


. 


_ n. 


p
 


GEM DRAW: 


19.900 PIs." 


Realiza cualquier dibuJo que pueda imaginar. Con el GEM 
DRAW convertirá su PC en un estudio gráfico profesional. 
19.900 PIs,. 


.. 


CRISTAL: 
Entorno operativo que incluye lenguaje BORIAR, generador 
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t TAMOS 
TASTICOS 
¡FIAMAS 
I CREIBLES 


I 1 
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automático de aplicaciones y 
editor para dibujo o escritura. 


35.600 pts.* 
GESTION INTEGRADA + 
CONTABILIDAD: 


m" """...,!".,
!";,:,!!"y-"" Apuntes. cuentas, listados. 
balances, actualizaciones, Gestión integrada... 6 procesos en una 
aplicación, 


25,900 Pts.. 


FACTURACION + ALMACEN: 


Gestiona independientemente varios almacenes y realiza 
automáticamente la contabilidad, Incluyendo el IV A. 


33.900 pts.. 


LOGISTIX 
l - 
. . Software 1.1I . - - - 
A
cde \0 Cuarto DimensIón del TIEM . 
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LOGISTIX: 


HOJa electrónica, gestión de tiempos, gestión de base de datos 
y gráficos... las 4 funciones clave para todo usuario, en este 
paquete de software integrado. 


29.900 Pts.. 
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INTEGRATED 7: 


Programa Integrado que Incorpora 7 módulos: 1 Tratamiento 
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de textos. 2 HOJa electrónica. 3 Gráficos empresariales. 4 Base 
de datos relacional. 5 Mailing. 6 Comunicaciones. 7 Emulación 
de Terminales. Permite una gran flexibilidad para compartir e 
intercambiar datos. 


29.900 Pts.. 


..AsHTON .TATE 
dBASE 11: 


La mas conoCida de las bases de datos relaciona les. 
17.800 Pts.* 
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SUPERCALC 3: 


Sus mejores prestaciones se presentan en la integración con 
la hoja electrónica y el generador de gráficos. 


19.900 Pts.* 


(BORLAND INT.) 
SIDE KICI(: 


Un programa residente en memoria que incluye calculadora 
como modo hexadecimal y binario, bloc de notas, 
calendario con agenda y otras opciones. 


8.500 Pts.. 


PLACON: 


i
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Para llevar la contabilidad de hasta 5 empresas por partida doble 
según el Plan General Contable. 


29.900 Pts. . 


'/VA no mcluido. 
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po Castellana, 179, Tel. 442 54 44.28046 Madrid 
Delegación en Cataluña: 
el Tarragona, 110, Tel. 325 10 58,08015 Barcelona 
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Spectrum 
Commodore 
Amstrad Disk 
Amstrad 
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ZAFIRO SOFTWARE DIVISION 
Paseo de la CasteUana. 141. 28046 Madrid 
Tel. 4593004. Tel. Barna. 2093365. Télex: 22690 ZAFIR E 


Editado. fabricado y distribuido en Espana 
bajO la garantla Zafiro Todos los derechOS 
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